


= 


" ” Ê fes 

E 7 Vl] | | - ia 
| RN I | Mt | | NE | | | o 

” Us AE Tm El pt | BIN ho E. ninaÃ = 


= à DS ma ES 


do REGIONAIS DE ai É 


Ryder” 


ses 


E TN 
CASH) 


m» 
A 


00116> 


+ 


A 
ú 


AO BRASIL-Nº 116-R$ 6,90 
09 


OM mn 


71 


AM DRAG 


Baventura: É 





RESENHAS: DRAGONLANCE * WARCRAFT LdM « LEGADO DE NOSPHOROS - ESTILHA 0]: CRISTAL 


4 





Naa Y 
Tasilblia, quo” 


Ano A 


pERSONAGERS qaESQUECIvEIS: APRENDA como 


E. "YA e = = 


E dir) ; » | o E o | | 
AO Ses abade q 


Pie , 
puedo «í Ria 
= E esuento! N 
egituo Louça o) 
es TESS, 


em 
We A SA MSN NL 
Core, 
musm 
Tica sp 
Ge ; ) 
eum ANS ay 
«f Cá A PR 
End fa a EN, 
povo, RUI E a 408 à 
” à 
q > 
cs 
PAES AR ) 
— AVTISTURES ORTENTAIS MANANIH 


tiara ES 











O ano de 2005 será inesquecível! O mercado mudou, a DB mudou, grandes lança- 
mentos e 2006 promete ainda mais... 

Para nós, da REDERPG, 2005 foi o ano de nossa maior conquista e maior desafio: 
assumir a Dragão Brasil. E para tornar as coisas ainda mais difíceis (não poderiam ser 
fáceis, não é mesmo?), ainda tínhamos uma forte concorrência. 

Chegamos, então, ao fim de 2005 como a única revista mensal brasileira de RPG. 
Mas o desafio não pára aí... Porque o nosso maior desafio é melhorar a cada edição, é 
procurar cativar cada vez mais leitores e fazer com que cada jogador brasileiro tenha 
orgulho da Dragão Brasil. A sua, a nossa revista do RPG brasileiro. 

Por isso estamos fechando o ano com chave de ouro, começando por essa estupenda 
capa, feita por Flavio Augusto Ribeiro, para a aventura desta edição, uma aventura oficial 
de Vikings - Guerreiros do Norte, uma das melhores já publicadas na revista e que pode 
ser adaptada para outros cenários. 

E por falar em cenários, conforme havíamos prometido, o mini-cenário desta edição 
é para Vampiro, A Máscara: Nova Orleans, uma cidade para ambientar as suas crônicas. 

Falando em crônicas, trazemos também um preview exclusivo do novo lançamento 
da Conclave, Crônicas de Avalon - O Começo, com direito a duas classes de prestígio. 

A estréia dessa edição fica por conta da coluna “Movimento Browniano: his- 
tórias do RPG”, contando o que rola nos bastidores das empresas de RPG. Ela é 
escrita pelo misterioso Demóstenes. 

Por fim, queremos terminar o ano agradecendo a todos os nossos leitores e âqueles 
que nos apoiaram e que estão nos ajudando a tornar a DB cada vez melhor. E também 
àqueles que ainda vão ajudar! Nossa enquete no portal da REDERPG (www.rederpg. 
com.br) ainda vai continuar por um bom tempo. Se você ainda não votou, dê uma nave- 
gada por lá: é muito fácil criar um login e participar. 

Boas festas e que os dados continuem rolando cada vez mais em 2006! 
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Uma aventura para Vikings, 
Guerreiros do Norte 


Dragão-Corcel 


“7 a E A Wizards of the Coast, 
editora do Dungeons e Dra- 


g0NS, trouxe, entre os seus 





Don't Make Me 
Roll for Initiative! 


[Survived the 
TOMBior HORRORS 


lançamentos neste segundo 
semestre, dois bem inusita- 
dos. O mais divertido é uma 
série de cinco adesivos para 
carros com frases cômicas 
relacionadas ao D&:D, que são: “Eu freio para 
kobolds”, “Não me faça rolar a Iniciativa”, “Eu 
sobrevivi à Tomb of Horrors” (aventura conhe- 
cida por sua alta letalidade), “Eu jogo D&D 
antes dele ter se tornado cool!” e “Beholder a 
bordo”. Lançado em novembro, o conjunto 
com os cinco adesivos custa apenas US$ 2,50. 

O outro lançamento é o 
Three-Dragon Ante, um jogo 
de cartas fechado, não colecio- 
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de cartas de taverna que são 
usados pelos personagens dos 





jogadores em suas aventuras de 
DéD. Pode ser utilizado como um jogo em 
si ou como parte de uma aventura, como ro- 
leplaying dos personagens dos jogadores em 
alguma taverna. Three-Dragon Ante é para 
dois a seis jogadores, foi lançado em novembro 
e um deck custa US$ 14,95. 

Além do inusitado, a Wizards lan- 
çou recentemente duas edições especiais. 
A primeira é o Special Edition Dungeon 
Master's Guide, edição especial do Livro do 
Mestre em inglês, que complementa a edi- 
ção especial do Livro do Jogador lançada no 
ano passado em comemoração aos 30 anos 
do D&D. Assim como a edição especial do 
Player's Handbook, possui encadernação 
luxuosa, capa de couro e papel especial. O 
Special Edition Dungeon Master's Guide foi 
lançado em outubro, tem 320 páginas e cus- 
ta a bagatela de US$ 75,00. 

A segunda edição especial é o D&D 
Races Gift Set, que traz em um único pa- 
cote os três primeiros suplementos da série 
Races de D&D, nominalmente o Races of 
Stone, o Races of Destiny e o Races of the 
Wild. O pacote especial foi lançado em ou- 
tubro e custa US$ 89,95. 

Confirmando a tendência da Wizards 
de unificar cada vez mais o RPG do D&D 


com o jogo de miniaturas, uma nova série de 











suplementos foi lan- 
çada em setembro 
— a Fantastic Loca- 
tions. É uma série de 
pequenos livretos de 
l6 páginas que po- 
dem ser usados tan- 
to no RPG quanto 
no jogo de miniatu- 
ras. Cada livreto traz dois mapas duplos (cada 
um com frente e verso) de tamanho pôster 
em escala para as miniaturas de Dé, e uma 
aventura genérica nas 16 páginas, com várias 
criaturas que também são da linha D&D Mi- 
niatures. O primeiro da série, lançado em se- 
tembro, é o Fantastic Locations: Fane of the 
Drow, e o segundo, lançado em novembro, é o 
Fantastic Locations: Hellspike Prison. Cada 
livreto custa US$ 14,95. 

Lançado em setembro, Magic of Incar- 
num é o suplemento de DerD que introduz o 
incarnum, uma substância mágica amorfa fei- 
ta das energias das 
almas de todas as 
criaturas conscien- 


AX!  MAGICS 
o INCARNUM 


tes — vívas, mortas 
E teoricamente, 
aquelas que ainda 
nem nasceram. Na 
prática, esse é um 
novo sistema de 
magia e, além de 
sua nova mecânica, 
o suplemento traz novas classes básicas, classes 
de prestígio, talentos e outras opções para per- 
sonagens que queiram explorar os segredos do 
incarnum. O livro tem 224 páginas, capa dura 
e custa US$ 34,95. 

Magic of Eberron é o suplemento que de- 
talha a magia do mundo de Eberron, o novo 
cenário de D&D. Ele explora todas as formas 
ESERROM de manifestações 
MENCIONA 
EBERRON 


mágicas do cenário 
e introduz uma rica 
Nado variedade de novas 
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magias e poderes. 
O suplemento foi 
lançado em outu- 
bro, tem 160 pá- 
ginas, capa dura e 


custa US$ 29,95. 
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Últimos lançamentos da Wizards em 2005 





O segundo suplemento 
da série Heroes de De>D, o 
Heroes of Horror, fornece 
tudo que o Mestre precisa 
para conduzir campanhas 
orientadas para o horror ou adicionar ele- 
mentos assustadores e tensão em suas cam- 
panhas. Os jogadores podem criar heróis 
e anti-heróis usando novos talentos, novas 
magias, novas classes básicas, novas classes 
de prestígio e novos itens mágicos. O livro 
também apresenta novas mecânicas para 
diferentes tipos de horror, além de ganchos 
para aventuras e novos terríveis monstros 
para apavorar os jogadores. Lançado em ou- 
tubro, o Heroes of Horror tem 160 páginas, 
capa dura e custa US$ 29,95. 

Depois do Champions of Ruin, Cham- 
pions of Valor é o novo suplemento para 
Forgotten Realms 
que aborda o opos- 


CHAMPIONS 
Of VALOR 


to do primeiro: as 
organizações e os 
heróis valorosos do 
cenário. Além das 
costumeiras novas 
opções (talentos, 
classes de prestígio, 
magias, etc.), o li- 
vro descreve uma 
série de guildas e organizações benignas às 
quais os personagens dos jogadores podem se 
afiliar. Lançado em novembro, tem 160 pági- 
nas, capa dura e custa US$ 29,95. 
ET Fechando o 

E SS ano, Spell Com- 
SDEEI DS: sã pendium é o suple- 
COMPBENDIUM mento de D&D es- 
sencial sobre magia, 
trazendo mais de 
mil magias lança- 
das anteriormente 
em toda a linha do 
De&-D, nos cenários 
de campanha, nos 
artigos da Dragon Magazine e disponibiliza- 
dos no site da Wizards of the Coast (www. 
wizards.com). As melhores magias do jogo fo- 
ram reunidas nesse único suplemento lançado 
em dezembro, que tem 288 páginas, capa dura 
e custa US$ 39,95. Simplesmente imperdível! 
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Dragão Brasil no ORKUT 


A comunidade da Dragão Brasil no última edição lançada (ou da próxima que relacionadas passarão a ser mutáveis, haven- 






orkut agora é oficial! Com a revistaem nova — sairá em breve) e discutirá o conteúdo e su- | do revezamento entre elas. 
fase, a comunidade passou a ter um novo gestões para melhorar ainda mais a nossa Confira em hrtp://www.orkut.com/ 






moderador. Ela sempre mostrará a capa da querida revista. Além disso, as comunidades | Community.aspx?cmm=385433 





RP6 Quest 3 - Cavaleiros Templários 





e 10 anos de ARKANUN 


No dia 11 de novembro o RPG ARKA- — rantes, Demos Corporation e Monstros —, ele tros terão mortos-vivos de tudo que é tipo, 
NUM completou dez anos desde a sua pri- foi lançado na mesma época que o Millenia, — fantasmas, anjos, demônios e um dragão 
meira publicação, pela Talismã, sendoo RPG mas foi o único que sobreviveu até os dias de | negro. Nas regras extras incluirão regras, 


brasileiro há mais tempo no mercado. hoje enquanto produto comercial. Não ape- custos e tempo para construir seus próprios 
prop 
Quinto RPG nacional a ser publicado nas sobreviveu, mas gerou uma linha de pro- — castelos e torres. 
— pela ordem, Tagmar, Desafio dos Bandei- dutos da Daemon Editora com mais de 30 O lançamento está previsto para o Na- 


suplementos de todos os tipos, mais de 200 tal, nas bancas de todo o Brasil. 
netbooks gratuitos e mais de 150 mil livros 
da linha ARKANUN/TREVAS vendidos. 
Um motivo de muito orgulho para todos nós, 
jogadores brasileiros, em um mercado ainda 
pequeno como o nosso. 

Para comemorar os dez anos da publi- 
cação do ARKANUN, o terceiro módulo 
do RPGQuest será dedicado aos Cavaleiros 
Templários, Inquisidores e Anjos e Demô- 
nios, todos oriundos dele. 

O livro trará Templários, Hospitalá- 
rios (responsáveis pela proteção dos fiéis 
em suas peregrinações a Jerusalém), Or- 
dem de Malta, Ordem do Santo Sepul- 
cro, Teutônicos, Paladinos, Sarracenos e 
muitas batalhas de exércitos. Como mons- 





GURPS Banestorm e GURPS Powers 


A Steve Jackson Games lançou dois dos do mapa colorido — tudo o que é necessário | do GURPS e apresenta como peculiaridade 
suplementos mais esperados da recente 4º para começar uma campanha de GURPS e um cataclisma que trouxe pessoas de diversos 
edição do GURPS (em breve também em — atualizar a 3a edição. Para quem não sabe, lugares da nossa Terra para o mundo. 

português, pela Devir): o GURPS Banes-  Yrth é o mundo de fantasia medieval oficial GURPS Powers é a versão do GURPS 
torme o GURPS Powers. Supers e do GURPS Psionics (GURPS Psi- 


; IND Ê E 
Enquanto o novo GURPS Fantasy é um quismo) para a 4º? edição, desenvolvendo 


ATTÁMIAN 
suplemento genérico sobre criação de cenários | Ro] | as regras para poderes já apresentadas no 
| P 
+ sk al à 


e condução de campanhas de fantasia me- | A GURPS Basic Ser. 

dieval, o conhecido mundo de Yrth não foi EN ML E? 9 , Assim como todos os livros da nova 
esquecido e tem sua versão para a 4? edição in LS 2 dk edição, o GURPS Banestorm e o GURPS 
no GURPS Banestorm. É um módulo básico NS nor, pa a a SO 4 Powers são coloridos e com capa dura, têm 
completo do cenário, contendo história, re- DA TAM NE SEN ts 240 páginas, custam US$ 34,95 cada um e 
ligião, cultura, política, raças e um detalha- Co aa e RE ra E já estão à venda. 
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Conforme anunciamos na edição 113, a 
Devir fechou o ano com uma série de lança- 
mentos para Dungeons & Dragons. 

O primeiro é o Crenças e Panteões, que 
apresenta a descrição de todas as divindades 
de Forgotten Realms, usando as mesmas regras 
do suplemento Divindades e Semideuses. O 
livro inclui os dogmas, a organização do clero, 
as habilidades de cada divindade, suas histó- 
rias, relacionamento com os outros deuses € 
panteões, aliados, inimigos e seus respectivos 
campeões. Crenças e Panteões não descreve 
somente as classes de prestígio dos campe- 
ões divinos, mas os templos e santuários de 
diversas crenças, inclusive com os guardiões 
e sumos-sacerdotes desses locais, fornecendo 


muitas idéias e sugestões de aventuras para 





Quatro dias depois de completar 47 anos, 
faleceu nos Estados Unidos o lendário Keith 
Parkinson, um dos maiores mestres da pintura 
que já agraciou um livro de RPG. Keith faleceu 
de complicações decorrentes da leucemia. 

Keith Arlin Parkinson era o mais jovem 
dos “Fab Four”, os quatro artistas principais da 
Era de Ouro da T'SR (Keith, Larry Elmore, Cly- 
de Cladwell e Jeff Easley). Keith fez imagens que 
se tornaram lendárias, como as capas do Temple 
of Elemental Evil original, da primeira caixa 
de Forgotten Realms e “Lord Soth's Charge”, 
para um dos calendários de Dragontance. Ele 
foi funcionário da TSR por cinco anos antes de 
virar freelancer, trabalhando em várias editoras 
e gêneros, da fantasia à ficção científica. Seus 
trabalhos mais recentes incluem as capas dos 
videogames e RPGs de Everquest. 

Keith combatia a leucemia há 16 meses. 
Ele faleceu na Califórnia, no dia 26 de outu- 
bro, ao lado da família. 

Hora de repousar o pincel e cobrir a 
tela, Keith. Descanse em paz. 

Claudio Pozas 
(a ilustração ao lado sempre foi uma 
das minhas pinturas favoritas de Keith) 

















Últimos Lancamentos da Devir 


Forgotten Realms. O livro inclui um resumo 
das regras para divindades de Dungeons & 
Dragons, e não exige o suplemento Divinda- 
des e Semideuses, embora seja possível uti- 
lizar aquelas descrições para enriquecer uma 
campanha. 

O segundo é Monstros de Faerún 
que, apesar do nome, traz dezenas de no- 
vas criaturas para você utilizar em suas 
aventuras de Dungeons & Dragons, e não 
apenas em Forgotten Realms. 

Continuando a série de aventuras oficiais 
iniciada com Cidadela Sem Sol, Horizonte 
Profundo foi feita para personagens de 13º 
nível e escrita pelo próprio Skip Williams. 

Além desses três lançamentos para 
Dungeons & Dragons, a Devir lançou o 
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quarto volume da série de romances de 
Vampiro, A Máscara, o romance do clã Se- 
tita, e um novo e interessante card game 
colecionável, o Anachronism. 

Produzido pelo The History Channel 
e pela empresa TriKing Games, esse card 
game histórico é bem diferente dos de- 
mais, possibilitando o confronto de vários 
heróis históricos e lendários, antes possível 
apenas na nossa imaginação, com combi- 
nações surpreendentes: imagine Alexan- 
dre, O Grande, com um machado dina- 
marquês e inspirado por Loki, batalhando 
contra Grettir, O Forte, armado com um 
piquete macedônio de 7 metros e usando 
uma armadura samurai... 


ANACHRONISM 
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Tormenta D20: Guia do Mestre 


Dando continuidade à linha Tormenta D20, no cenário de Tormenta, adaptando as versões ante- 
a Editora Jambô lançou em novembro o Tormenta | riores para a edição 3.5 do sistema D20. O livro traz 
D20: Guia do Mestre 3.5. Junto com o Guia do Jo- mais de 30 novas criaturas e uma aventura completa 
TO gador, já lançado, o Guia do Mestre reúne todas as para personagens de 2º nível. A edição tem 144 pági- 
— RES informações necessárias para se jogar uma campanha nas, capa mole e custa R$ 32,00. 


4 DB quer ouvir você 


Conforme informamos no editorial da edição 115, que- Caso você não seja cadastrado, faça um login na REDER PG, 
remos ouvir você! Estamos fazendo uma pesquisa de opi- É rápido e, além dessa pesquisa, você poderá participar do nosso 
nião no portal da REDERPG (www.rederpg.com.br) sobre fórum e fazer o download do imenso acervo de material gra- 
a revista. Participe e ajude-nos a melhorar cada vez mais a tuito disponível no portal, como aventuras oficiais de D&D 
Dragão Brasil, traduzidas, netbooks para os principais sistemas e muito mais. 
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Dragonlance 





Finalmente em português 


LES é o mais novo cenário 
oficial de D&D traduzido pela De- 
vir. Nele somos apresentados a Krynn, um 
mundo onde a única esperança para as raças 
mortais é o tênue equilíbrio entre as forças 
do Bem, da Neutralidade e do Mal. Dife- 
rente de outros mundos de D&D, ele teve 
sua estréia na forma de romances que des- 
creviam a história da Guerra da Lança, em 
que as antigas forças do mundo despertavam 
mais uma vez para a batalha (como se pode- 
rá notar ao longo desta resenha, não entrarei 
muito em detalhes para não estragar a sur- 
presa de quem ainda não leu os romances). 

O que tornou DL tão querido pelos 
fás foi o cuidado com que os autores entre- 
laçaram a mitologia do mundo aos feitos 
de heróis não muito diferentes de perso- 
nagens típicos de D&D: magos, anões, 
cavaleiros, elfos, clérigos, etc. Em Krynn, 
devido aos romances, os jogadores têm 
uma visão extremamente viva e realista da 
ambientação. Além disso, pode-se dizer 
que foi o primeiro cenário de D&D a real- 
mente colocar peso em atos de heroísmo e 
no drama de cada personagem. 


O visual 

É um livro de capa dura com 288 pági- 
nas. São ao todo nove capítulos e duas peque- 
nas aventuras prontas, lembrando o visto em 
Forgotten Realms. A ilustração da capa mostra 
bem o estilo heróico e o tipo de desafio que 
aguarda os personagens dos jogadores. 

O visual interno é bem limpo e fácil de 
ler, com uma única margem amarronzada nos 
cantos. À qualidade da impressão ficou boa, 
melhor do que a de Forgotten Realms, cuja ver- 
são americana apresenta cores mais vivas. 

Em termos de ilustrações, Dragonlan- 
ce deixa a desejar. À arte interna é muito 
caótica, sem um estilo próprio que identifi- 
que o cenário, além de ilustrações horríveis 
de ícones, como os Cavaleiros de Solam- 
nia e os vários personagens dos romances. 
Para quem está acostumado com a arte de 
gigantes como Elmore (que aparece aqui, 
mas com poucas ilustrações), a versão D20 
perdeu um pouco do brilho, se comparada 
à arte das primeiras versões em inglês, na 
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O Livro 


A introdução traz um rápido resumo do 
mundo e das características que definem uma 
campanha nele. Em seguida temos o primeiro 
capítulo, no qual somos apresentados às raças. 
Para uma ambientação tradicional e com um 
mundo mais limitado, Krynn apresenta uma 
gama impressionante de novas raças. Há desde 
humanos, que se dividem entre os povos civili- 
zados e bárbaros, até os clássicos elfos e anões. 

Os anões se dividem entre os anões da 
colina, que mantêm contato com as demais 
raças; os anões da montanha, mais aristo- 
cráticos e isolacionistas; os anões da escu- 
ridão, reclusos e traiçoeiros; e os anões da 
sarjeta, uma raça decaída preocupada so- 
mente com a sua sobrevivência. 

Os elfos igualmente se dividem em vá- 
rios povos. Os Qualinesti, senhores da bela 
Qualinost, são o povo élfico mais tolerante do 
cenário. Os Silvanesti são elfos altivos e frios 
que mal suportam outras raças, mesmo os 
Qualinesti. Os Kanganesti são elfos bárbaros e 
grandes conhecedores dos segredos das Aores- 
tas. Os Elfos do Mar se dividem entre os po- 
vos Dimernesti e Dargonesti, que possuem a 
habilidade de se transformar, respectivamente, 
em lontras e golfinhos. Há ainda informações 
sobre os Elfos Negros, que não são uma raça 
aqui, mas sim elfos renegados de suas socieda- 
des e, portanto, “banidos da Luz”. 


À próxima raça são os gnomos. O arquéti- 
po do gnomo inventor maluco, capaz de criar 
todo tipo de engenhoca impossível, veio de 
DL. Uma variante racial é o chamado gnomo 
doido, um gnomo considerado “louco” por sua 
raça devido à inaptidão para invenções. 

Dragonlance não possui halflings, ten- 
do em seu lugar os encrenqueiros kenders, 
uma raça de ladrões (apesar de nenhum ken- 
der aceitar ser chamado de ladrão) imune ao 
medo e totalmente sem juízo. Com exceção 
dos dragões, a coisa que mais mete medo 
em qualquer habitante de Krynn é um ken- 
der entediado. Outra variante racial aparece 
aqui: os kenders atormentados, que, devido a 
um grande trauma, conheceram o medo. 

O livro traz ainda como opções de per- 
sonagens os centauros, as raças ogros e os 
dragonianos. O centauro é igual ao do Livro 
dos Monstros em termos de mecânica. Além 
do ogro clássico, DL descreve o meio-ogro e o 
ogro irda, este último um reflexo de como os 
ogros eram antes de cair na barbárie. Os drago- 
nianos, por sua vez, são os servos da Takchisis, 
homens-dragões criados por sinistros rituais. 

O segundo capítulo cuida das classes de 
personagem. A novidade fica por conta do 
místico, um conjurador divino que não preci- 
sa dos deuses para canalizar seu poder. Outra 
estréia é o nobre, uma versão mais forte da 
classe aristocrata (não usada em Dragonlan- 
ce) que só pode ser pega no 1º nível. 

Como não poderia faltar num produ- 
to d20, ele traz novas classes de prestígio. 
A maioria é ligada às várias organizações e 
ordens do cenário, como os Cavaleiros de 
Solamnia, que se dividem, de forma hierár- 
quica, em Cavaleiros da Coroa, Cavaleiros da 
Espada e Cavaleiros da Rosa. Para se tornar 
um Cavaleiro da Espada, o personagem deve 
antes ingressar nos Cavaleiros da Coroa. Para 
ser tornar um Cavaleiro da Rosa — o de maior 
prestígio —, é preciso, por sua vez, ter níveis 
em Cavaleiro da Espada. O mesmo vale para 
os Cavaleiros de Neraka, que se dividem em 
Cavaleiros da Flor-de-Lis, Cavaleiros do Crá- 
nio e Cavaleiros do Espinho. À última ordem 
de cavalaria descrita é a Legião do Aço, mais 
um grupo mercenário do que cavaleiros. 

Em seguida temos as classes de prestígio 
dos Magos da Alta Feitiçaria. A magia arcana 
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em DL sempre foi algo místico e perigoso. Para 
evitar que caia em mãos erradas, todo mago 
deve se submeter às ordens dos Mantos Bran- 
cos (Bem), Mantos Vermelhos (Neutralidade) 
e Mantos Negros (Mal). Cada ordem serve a 
um dos três deuses da magia representados 
pelas luas do mundo de Krynn. Em Dragon- 
lance, a magia é influenciada pelas fases da lua. 
Aqueles que fogem das ordens e seus testes tor- 
nam-se magos renegados e são caçados. 

As demais classes de prestígio são mais 
genéricas, podendo ser usadas em outros cená- 
rios. São o Cavaleiro do Dragão, o Estrategista 
Lendário, o Fanático Virtuoso e o Inguisidor. 

O livro traz 13 novos talentos. Alguns 
são específicos para o cenário, como Resistir 
ao Medo dos Dragões (bem comuns aqui), 
enquanto que outros podem ser usados em 
qualquer mundo, como Reservas de Ener- 
gia, que permite a um personagem aumentar 
o seu nível de conjurador. 

Os dois capítulos seguintes cuidam da 
magia e das divindades. Como mencionado 
anteriormente, a magia arcana é ligada às três 
luas, que por sua vez são representações físicas 
dos três deuses da magia. Temos a lua branca 
de Solinari, a rubra Lunitari e a sinistra Nuitari, 
uma lua negra só vista pelos servos deste deus. 
Quando as luas se encontram ao mesmo tempo 
no céu, temos a Noite do Olho (assim chamada 
devido ao formato das três luas juntas). 

Em DL existe uma forte diferença entre 
a magia dos magos e a dos feiticeiros. Estes 
últimos não são conjurados inatos, descen- 
dentes de seres mágicos, como no Livro do 
Jogador, mas sim praticantes de uma forma 
mais antiga e primordial de magia. Eles não 
seguem as regras da “Alta Feitiçaria” pratica- 
da pelos magos. Como fogem ao controle das 
três ordens, não há muito amor entre feiti- 
ceiros e magos. O mesmo vale para místicos 
e clérigos. É comum, inclusive, a existência 
de místicos que fazem propaganda contra os 
deuses, acusando-os da miséria dos mortais. 

Como tudo em DL gira em torno da di- 
visão entre Bem, Neutralidade e Mal, não é 
surpresa nenhuma que Krynn seja controlada 
por três famílias de deuses. Temos os deuses 
da Luz, liderados por Paladine; os deuses 
da Neutralidade, liderados por Gilean e os 
deuses da Escuridão, liderados por Takhisis. 
Cada família ganha sua própria descrição, 
com detalhes de cada divindade, e ainda uma 
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explicação sobre planos de existência da cos- 
mologia do mundo. 

O capítulo seguinte descreve as terras de 
Ansalon, o continente que serve de palco para 
a maior parte das aventuras de Dragonlance: 
a terra de Kendermais, a orgulhosa Solamnia, 
o império de Ergoth, as Planícies de Poeira, o 
Mar de Sangue, as nações élficas, entre outras 
regiões. Como a própria geografia de Krynn 
(entre outras coisas) muda consideravelmente 
ao longo das eras, o livro traz, no último capí- 
tulo, informações extras sobre o mundo após 
os eventos de certos romances. 

O sexto capítulo cuida da criação de cam- 
panhas, com detalhes como o sistema mone- 
tário de Ansalon, que valoriza moedas de aço 
e ferro, devido às constantes guerras. As várias 
línguas também recebem atenção e há informa- 
ções sobre as regras cósmicas que guiam o mun- 
do, além de dicas para se conduzir campanhas 
heróicas. O sétimo capítulo traz os novos mons- 
tros e raças, como os temidos cavaleiros da mor- 
te e o furtivo povo dos homens das sombras. 

O oitavo capítulo é todo voltado para 
dragões, mas não há mecânicas novas aqui. O 
que temos são dicas de como é a personalida- 
de de cada raça dracônica. Em DL os dragões 
são os mensageiros e servos dos deuses. Di- 
vindades como Paladine e Takhisis possuem, 
inclusive, avatares na forma de dragões. To- 
dos esses fatos tornam os lagartões presença 
comum, sendo que em qualquer conflito en- 
tre Bem e Mal é possível encontrar um dragão 
auxiliando direta ou indiretamente um dos 
lados. Há ainda regras para combates aéreos. 

O último capítulo descreve as várias mu- 
danças ocorridas ao longo das eras. E quando 
falamos em mudanças, queremos dizer muitas 
delas! Krynn já passou por inúmeros cataclis- 
mos, guerras e invasões. Terras foram destruídas, 
oceanos deslocados, deuses derrotados, dragões 
surgiram e desapareceram, a magia avançou e 
retrocedeu, etc. Este capítulo acaba sendo um 
dos mais vitais para os jogadores brasileiros, pois 
detalha a época da Guerra da Lan;a. 


Altos e Baixos 

Dragonlance é um dos clássicos lançados 
para AD&D e por isso sempre terá um lugar no 
coração dos fãs. O principal problema está jus- 
tamente no fato de que o cenário já passou por 
muita coisa e os romances lançados no Brasil 
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são apenas a ponta do iceberg. Essa nova versão 
para o D&D 3º Edição, preocupada em conter 
a maior quantidade possível de informações, vai 
deixar muitos leitores dos romances confusos 
(Cavaleiros de Neraka? Sumo-Senhores Dracô- 
nicos?). O resultado disso é que o livro está mais 
preocupado em descrever lugares e regras do 
que em dar dicas de como narrar aventuras no 
estilo heróico único de Dragonlance. Mestres 
mais experientes, no entanto, não encontraram 
problema nenhum nesse aspecto. 

Em termos de regras, ele é um produ- 
to extremamente limpo e sem dificuldades. 
Muita gente, inclusive, criticou o “excesso de 
simplificação” com as regras, reclamando que 
os feiticeiros e místicos de Krynn mereciam 
um trabalho melhor do que virar mera cópia 
do feiticeiro do Livro do Jogador. Outra classe 
alvo de críticas são os Cavaleiros da Flor-de- 
Lis, acusados de representar a Ordem de Ne- 
raka apenas durante a sua corrupção, quando 
poucos membros ainda lutavam com honra. 
O livro não escapa de outros deslizes. Clas- 
ses de prestígio como o Cavaleiro da Rosa são 
absurdamente fortes, desencorajando jogado- 
res de comprar mais níveis em outras classes, 
como o Cavaleiro da Espada. 

Finalmente, quanto à tradução, a Devir 
fez um bom trabalho. O texto ficou claro e 
sem maiores confusões. Algumas escolhas um 
pouco infelizes feitas na tradução dos roman- 
ces parecem ter sido mudadas (nada de Hos- 
pedaria Derradeiro Lar, por exemplo). A única 
coisa estranha mesmo ficou no nome dos el- 
fos bárbaros. Por que “traduzir” Kagonesti (o 
nome original na versão em inglês) para Kan- 
ganesti? Pode-se apelar para motivos de sono- 
ridade, mas mesmo assim fica a crítica. 


Tzimisce 
Equipe REDERPG 
Dragontance He 
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Legado de Nosphoros 


Vampiros para Crenúseulo 


Res de Nosphoros é um suplemen- 
to para a linha Crepúsculo com regras 
para o sistema da Conclave, o Clavius, e para 
o sistema Ação!!!. Para quem não conhece, 
Crepúsculo é um cenário de horror sobrena- 
tural moderno marcado pelo conflito entre as 
forças da Ordem e do Caos. A manifestação 
desse combate cósmico na Terra se dá pela in- 
tervenção sutil de entidades astrais compre- 
endidas pelos mortais, como anjos, demônios 
e outros seres ainda mais estranhos. 

Legado de Nosphoros é um livro de capa 
mole de 131 páginas com uma belíssima ilus- 
tração de capa de Flávio Augusto Ribeiro. No 
entanto, a arte interna preta-e-branca é bem 
fraca, principalmente em comparação com o 
recente trabalho da Conclave, Midgard. 

O livro trata do mito do vampirismo no 
cenário. Seguindo a ótima tradição da linha, 
o autor Ricardo Marat vai fundo em lendas 
bíblicas e mitologias relacionadas para lançar 
uma nova luz à figura clássica do vampiro. 
Em Crepúsculo, o primeiro vampiro não foi 
um humano, mas sim um Anjo Caído que te- 
ria traído Lúcifer. Desfigurado e amaldiçoa- 
do, esse ser celestial, chamado Nosphoros (do 
grego “nosophoros”, que quer dizer “portador 
de pragas”), criou, nos séculos anteriores ao 
Dilúvio, os patriarcas e matriarcas das Cinco 
Famílias das Trevas. Dessas figuras míticas 
vieram as “raças” vampíricas do cenário. 

Outro ponto interessante do livro é que 
os vampiros são divididos em dois grupos: o 


dos nosferatus (para quem não notou, a pa- 
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lavra “nosferaru” também tem origem em 


“nosophoros”) e dos chamados “vampiros vi- 
vos". À razão dessa divisão é que nem todas 
as lendas vampíricas colocavam essas criatu- 
ras como mortos-vivos. Na verdade, o papel 
central do vampiro nos mitos antigos era O 
de uma criatura que trazia doenças e chagas. 
Das famílias que formam o grupo dos “vam- 
piros vivos”, temos as lamias, ligadas à figura 
da deusa grega Hécate, e os ghuls, ligados à 
mitologia do Oriente Médio. 

Legado de Nosphoros traz ainda uma 
enorme gama de criaturas relacionadas ao 
vampirismo, como familiares, wights ou mes- 
mo seres como os sukuyans, vampiros psíqui- 
cos oriundos de lendas africanas, Há ainda 
boas surpresas, como uma nova visão sobre a 
lenda de Drácula, 

O livro é dividido em prefácio, prelúdio 
e seis capítulos, além do apêndice. O prefácio 
contém um resumo da pesquisa do autor so- 
bre o tema vampírico, enquanto que o prelú- 
dio traz um breve conto. 

O Capítulo 1 se concentra na história 
mítica de Nosphoros e suas primeiras crias: 
Lilith, Lamec, Tubal-Caim, Naama, Hécate e 
Béaban. Temos a descrição das casas vampíri- 
cas, os mandamentos dos nosferatus e outros 
dados de sua sociedade. Há ainda a narrativa 
de como os patriarcas e matriarcas sobrevive- 
ram ao Dilúvio. Esse é provavelmente o capí- 
tulo que mais usa lendas bíblicas. 

O Capítulo 2 narra as vicissitudes dos 
nosferatus ao longo da história humana, Pe- 





ríodos como a Idade Média e a Renascença, 
descrições das lendas vampíricas no Oriente 
Médio e Extremo Oriente (Japão e China), 
além das consequências dos eventos sobrena- 
turais dos vários Crepúsculos são descritos. 

O Capítulo 3 cuida das várias sociedades 
secretas fundadas por vampiros ou relacionadas 
com seus mitos. Desde a Casa de Hécate à Or- 
dem do Dragão, até grupos mais misteriosos, 
como a Scholomance Negra, são detalhados. 

O Capítulo 4 cuida da construção de per- 
sonagens, com regras para Clavius e Ação!!! 
para todas as raças de nosferatus e vampiros vi- 
vos, além de seres como familiares e wights, As 
regras d20 sabiamente apresentam os nosferatus 
e demais criaturas transformadas como mode- 
los, enquanto que os vampiros vivos são novas 
raças (chamadas de estirpes no Crepúsculo). 

Seguindo no mesmo caminho, o Capí- 
tulo 5 traz os vários poderes possuídos pelos 
descendentes de Nosphoros: dons vampíricos 
e rituais de magia novos. 

O Capítulo 6 cuida dos novos sistemas 
de regras e, apesar de mencionar os sistemas 
Ação!!! e Clavius, só traz regras para o últi- 
mo. Muito do seu material envolve mecâni- 
cas como vantagens e desvantagens únicas de 
vampiros, que não possuem equivalente no 
sistema d20. 

Legado de Nosphoros é um livro difícil 
de avaliar, Visualmente é fraco (com exceção 
da capa) e, em termos de regras, é mais útil 
para usuários do sistema Clavius (em Ação!!! 
os vampiros são mais adversários do que per- 
sonagens). No entanto, a pesquisa contida no 
suplemento é maravilhosa e pode ser utilizada 
para enriquecer campanhas não só de Cre- 
púsculo, mas de qualquer outro cenário do 
gênero, como Witcheraft, Trevas, GURPS 
Horror, OPERA, Mundo das Trevas, etc. 
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mais recente lançamento da Devir para 

Warcraft não poderia ser nada menos que 
o Livro dos Monstros, detalhando inúmeras 
criaturas que encontramos nos jogos de estraté- 
gia e no recente MMORPG World of Warcrafh. 

O livro é dividido em três capítulos prin- 
cipais: Criaturas de Azeroth, em que são des- 
critas diversas raças diferentes que não têm li- 
gação direta com nenhuma facção do cenário; 
A Legião Flamejante, no qual são descritos os 
demônios e seus servos, e O Flagelo dos Mor- 
tos-Vivos, que descreve essas criaturas e sua 
sociedade. Além destes, há três apêndices, que 
apresentam insetos e animais, vilões e itens 
mágicos característicos do cenário, e uma lista 
de adaptações para os monstros encontrados 
em diversos outros livros. 

Às diversas raças listadas no primeiro ca- 
pítulo são o que o livro tem de melhor. Todas 
são detalhadamente apresentadas, contendo 
não apenas as fichas para o indivíduo, mas 
também uma descrição detalhada de sua so- 
ciedade e, na maioria dos casos, um resumo 
das habilidades da criatura para permitir que 
os jogadores possam criar personagens com es- 
sas raças. Porém, algumas delas são claramen- 
te muito poderosas, como as crias dracônicas, 
que recebem +4 de Força, +2 de Destreza, +6 
de Constituição e +2 de Carisma, dois talen- 
tos extras, perícias, pontos de vida e armadura 
natural extras, em troca de um ajuste de nível 
de apenas +1 e —2 na Inteligência. Deixando 
esse pequeno problema de lado, há muitos 
monstros legais, como o surto de mana, uma 
criatura que cria em torno de si uma área onde 
magias aleatórias, e muito poderosas, aconte- 
cem espontaneamente. 

Os demônios de Azeroth 
são ligeiramente diferentes dos 
demônios normais de D&D, 
e por isso recebem o segundo 
capítulo inteiramente para si. 
Além dos 
magias e itens mágicos novos 


monstros, existem 
exclusivos da Legião Flamejante, 
A descrição de sua rígida sociedade 
hierárquica dá aos vilões uma profun- 
didade bastante elaborada. Um modelo 
de criatura interessante são as criaturas ma- 
culadas, seres mortais que beberam o sangue 
de um demônio poderoso e por isso se torna- 
ram servos do mesmo, em troca de força e 
poderes demoniacos. 


Warcraf 
tivro dos Monstros 
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O capítulo que descreve os mortos-vi- 
vos apresenta diversos tipos dessas criaturas: 
os amaldiçoados, que integram uma espécie 
de culto à imortalidade, os independentes é 
as crias do flagelo. Além disso, também en- 
contramos as monstruosidades do flagelo, 
máquinas construídas pelos mortos-vivos que 
espalham o terror entre seus inimigos, mas 
que não são necessariamente mortos-vivos. 
O mais legal é que a maioria dessas criaturas 
são apresentadas na forma de modelos, permi- 
tindo ao Mestre criar infinitas combinações. 
Para quem quiser deixar os jogadores ainda 
mais surpresos, este capítulo ainda apresenta 


poderes especiais que podem ser adicionados 















aos mortos-vivos já existentes e deixá-los mais 
perigosos, como o poder de espalhar doenças 
com seus golpes ou mesmo a habilidade de se 
autodestruir e causar grandes estragos. 

O primeiro apêndice apresenta diversos 
animais e insetos exclusivos de Azeroth. O 
terceiro, uma breve descrição de como intro- 
duzir monstros de outros livros no mundo de 
Warcraft. Porém, o melhor dos apêndices é o 
segundo, que descreve dezenas de itens mági- 
cos exclusivos e muitos poderosos do cenário 
e, logo depois, as fichas dos maiores vilões do 
mundo, todos com níveis épicos. É interessan- 
te notar que a maioria dos vilões apresentados 
aqui tem sob sua posse os artefatos e itens má- 
gicos apresentados anteriormente, garantindo 
que seu poder mantenha até os grupos mais 
fortes ocupados por um bom tempo. 

O livro é todo feito para a edição 3.5, e 
as fichas estão no formato novo, o que facilita 
muito o trabalho do Mestre na hora de usar as 
criaturas em suas sessões. Às ilustrações estão 
ótimas e o visual dos monstros de Warcraft é 
um dos mais ameaçadores, 

À tradução está bem consistente, embora 
alguns nomes de monstros possam parecer es- 
tranhos, como traduzir Ancients (um tipo de 
Ente) para Anciente. Mas, no geral, o trabalho 
de tradução está excelente. Parabéns à Devir. 

Warcraft: Livro dos Monstros vale muito 
a pena. E não somente para quem mestra neste 
cenário. À Legião Flamejante pode ser uma raça 
demoníaca invasora, mesmo fora da batalha en- 
tre os Baatezu e os Tana-ri. Os mortos-vivos 
do flagelo e seus poderes podem ser usados por 
Mestres que queiram surpreender seus jogado- 
res, e as raças apresentadas no primeiro capítulo 
são muito variadas e interessantes (para não di- 
zer poderosas). Quem não apreciaria o modifi- 
cador de Força de +12. do ogro? 
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Estilha de Cristal 
O Vale do Vento Gélido (vol. 1) 


lgumas histórias de fantasia medieval se ca- 
acterizam pelo tom épico de sua narrativa. 

Outras pela complexidade de seu mundo e de 
seus personagens. Outras ainda por seu ritmo 
ágil e senso de aventura. A Estilha de Cristal, 
primeiro volume da Trilogia do Vale do Vento 
Gélido, escrita por R. À. Salvatore e publicada 
pela Devir Editora, cai na última categoria. 

Baseado no universo de Forgotten Realms 
do Dungeons and Dragons, começa com um de- 
mônio procurando um poderosíssimo artefato 
mágico, Crenshinibon, a estilha de cristal, que 
descobre estar perdido nos Planos Materiais. 
Milênios depois, a sombra da guerra se projeta 
sobre os moradores do Vale do Vento Gélido, um 
vale com um inverno quase perpétuo onde seus 
habitantes conseguem sobreviver arduamente e 
com tenacidade, um lugar para onde vão bárba- 
ros e fugitivos de outros lugares, Às tribos bárba- 
ras do Vale se unem para atacar Dez-Burgos, as 
dez pequenas vilas que existem na região. Só que 
essa aliança é descoberta por Drizzt Do'Urden, 
um drow (elfo negro) que imediatamente tenta, 
com seus amigos — o anão Bruenor Martelo de 
Batalha e o halfling Régis —, convencer as cida- 
des rivais a se unirem contra o inimigo comum. 
Enquanto isso, um patético e fraco aprendiz de 
feitiçaria, Akar Kessell, mata seu mestre, a única 
pessoa que já o respeitou, em troca de uma pro- 
messa vazia de poder. Ao mesmo tempo, Brue- 
nor poupa a vida de um jovem bárbaro, chamado 
Wulfgar, Anos mais tarde, esses fatos vão levar os 
habitantes do Vale do Vento Gélido a uma nova 
batalha e talvez essa eles realmente não possam 
vencer, com o poder sombrio da estilha de cristal 
sob o comando de Kessell contra eles... 

A história, que corre entre o ritmo caden- 
ciado de O Senhor dos Anéis e o frenético da 
Trilogia das Crônicas de Dragonlance, centra-se 
principalmente em dois pilares: a aventura em 
si ca caracterização dos personagens, 

O estilo da narração é direto, com per- 
sonagens vivendo situações que você espe- 


Amplie seus horizontes 


Um mundo fantástico, onde os animais po- 
dem falar e convivem ao lado de homens e figuras 
mitológicas. As Crônicas de Nárnia — sete livros 
escritos pelo inglês Clive Staples Lewis, cujo pri- 
meiro e mais famoso volume chegou às telas de 
cinema no dia 9 de dezembro, pelos Estúdios Dis- 
ney — fazem parte dos grandes clássicos da litera- 


Autor de Sea of Swords best seller do The New 





raria encontrar numa partida de RPG que 
estivesse jogando com seus amigos — como 
lutas com orcs e goblins, ou enfrentando 
dragões —, o que torna a leitura bem agradá- 
vel (embora as descrições das lutas individu- 
ais pudessem ser um pouco mais ágeis, mas 
nada que atrapalhe a leitura). Outro fator 
positivo é que, mesmo com ganchos para o 
resto da trilogia, A Estilha de Cristal é uma 
história fechada, que pode ser lida mesmo 
sem os outros livros (que estão sendo publi- 
cados no Brasil), sem estragar a diversão, 
Mas o livro se destaca realmente é com 
os personagens, principalmente com a carac- 
terização do drow Drizzt Do'Urden, um dos 
personagens mais famosos do D&D. Salvatore 
soube mostrar a personalidade do drow, tanto 
o seu senso de lealdade com os amigos, quanto 
sua dignidade, características paradoxais con- 
siderando sua raça. São qualidades que ele pos- 
sui por ter algo que seu povo nem tem uma pa- 
lavra para descrever: consciência. Além disso, 
a história demonstra a sua extrema perícia em 
combate, momentos em que o autor aproveita 


Sugestão do mes: CRÔNICAS DE NÁRNIA 


tura do séc. XX e, embora tenham sido concebi- 
dos como literatura infantil, são leitura agradável 
e recomendada para todas as idades. 

Todos os contos orbitam pelo universo de 
Nárnia - onde Nárnia é um país, mas não o único, 


paralelo ao nosso, ao qual alguns poucos escolhi- 


dos têm acesso -, SCUS habitantes e sua fé cm um 


para o humor um tanto irônico e audacioso de 
Drizzt. Mas mesmo ele pensa duas vezes antes 
de enfrentar certo inimigo muito perigoso... 

Os outros personagens também têm 
chance de brilhar, especialmente Bruenor, um 
guerreiro duro na queda, do tipo que você gos- 
taria de ter ao seu lado numa briga, mas que 
também é, no fundo, um sentimental, como 
demonstra o fato de ter adotado a humana 
Cattiebrie e poupado a vida de Wulfgar... Ali- 
ás, a forte amizade do anão e do bárbaro con- 
vence o guerreiro humano a questionar muitas 
coisas que tomava como certas a respeito de si e 
de outros povos. Outro personagem que brilha 
é o halfling Régis, que à primeira vista parece 
o típico halfling, querendo apenas descanso e 
comodidade, mas que na hora H é capaz de 
surpreender (incluindo a si mesmo) as pessoas 
ao seu redor, como os representantes das cida- 
des de Dez-Burgos. Kessell, o autodenomina- 
do “Tirano do Vale do Vento Gélido”, revela- 
se patético, o que, com o poder da estilha de 
cristal, o torna duplamente perigoso... 

Quem espera um grande épico talvez se 
decepcione com o livro. Mas quem quiser 
apenas bons momentos de diversão com per- 
sonagens cativantes e uma aventura simples, 
mas bem amarrada, com certeza irá gostar de 
A Estilha de Cristal. E não é à toa que Drizzt 
inspirou vários jogadores de RPG a criarem 
drows de bom caráter. 


Jocimar Oliani 
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protetor eterno (sim, os elementos do cristianismo 
estão fortemente presentes nas Crônicas). No Bra- 
sil encontram-se à venda todos os livros, separada- 
mente, ou em volume único pela Martins Fontes, 
este com duas versões, uma das quais contendo as 
ilustrações originais. 


Sugerido por: Leonel | omingos 
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lá, galera da DB. Estamos novamente na 

Card Game Brasil para trazer mais novi- 
dades sobre os cards games que estão “bomban- 
do” na terra brazuca! 

Na última edição falamos sobre o Na- 
cional de Magic The Garhering e sobre 
a ascensão do novo campeão brasileiro. 
Nesta edição continuaremos falando de 
campeonatos, só que desta vez de um card 
game que vem ganhando cada vez mais es- 
paço nas mochilas da garotada. 

É o Yu-gi-oh!, um card que está fican- 
do cada dia mais sério e profissional, e que 
proporciona aos seus jogadores torneios que 
podem levá-los até o campeonato mundial, 
a ser realizado no Japão. 

Esses torneios são conhecidos como 
Regionais e vêm acontecendo em várias ci- 
dades do País, como São Paulo, Campinas, 
São José dos Campos, Santo André, Santos, 
Americana, Rio de Janeiro, Brasília, Curiti- 
ba, Londrina, Porto Alegre, Florianópolis, 
Goiânia, Belo Horizonte, Uberlândia e Juiz 
de Fora. Quem vence um regional ganha 
uma vaga no campeonato brasileiro e este 
dá a vaga ao mundial. 

A Upper Deck Entertainment, licen- 
ciadora oficial do jogo, enfrentou alguns 
problemas com o mercado pirata, devido 
ao grande sucesso que fez o desenho ani- 
mado na T'V. Para quem não sabe, o Yu-gi- 
oh! nasceu do desenho animado de mesmo 
nome nas telas do Nickelodeon, e conta 
a história de Yugi, um estudante que se 
transforma em herói em um jogo especial. 
O desenho já esteve até nas telas de cine- 
ma. Mas com a implementação da estrutu- 
ra mais organizada de torneios, em que so- 
mente são válidos cards oficiais, o mercado 
paralelo perdeu força e hoje o card já pode 
ser encontrado à venda nas melhores lojas 


de cards e RPG do País. 


Como JOGAR: O Yu-gi-oh! é um jogo ade- 
quado para crianças a partir de 6 anos, que já 
são capazes de ler os cards e o manual, e de 
entender o poder de cada card e sua pontua- 
ção. Desenvolve nelas a habilidade estratégi- 
ca dos jogadores, que precisam saber como 
dispor dos cards da melhor maneira duran- 
te a partida, e o conhecimento matemático, 
porque têm de calcular seus pontos a cada 
rodada. O jogo é realizado entre dois com- 











Regionais Yu-gi-oh'! 


petidores e vence o primeiro que reduzir os 
pontos do adversário de 8 mil para zero. 

Agora é só partir para o ataque. Junte 
seus amigos e dispute a sua vaga com o co- 
ração nas cartas! 
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Veja na tabela a seguir as datas dos próxi- 
mos Regionais pelo Brasil. Procure a loja mais 
perto de você e boa sorte! 


A Torre Game Club 
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Hidden City 








Era uma vez uma pequena editora de RPG... 


ão saberia dizer quantas vezes, ao longo 

desses quase 20 anos trabalhando com 
RPG e histórias em quadrinhos, ouvi histó- 
rias que começavam exatamente como essa. 
Infelizmente, nem todas tiveram um final 
feliz. Uma delas, no entanto, mudou a cara 
do nosso hobby de uma maneira tão profun- 
da que vale a pena continuar seguindo essa 
história mesmo depois que seus personagens 
principais aparentemente saíram de cena, 

Richard Garfield nasceu em 1966 e criou 
seu primeiro jogo ainda na adolescência. Ele 
tinha uma grande gama de interesses, entre 
eles matemática e línguas. Em 1985, recebeu 
o título de bacharel em Ciência com espe- 
cialização em Matemática da Computação e 
conseguiu um emprego no Bell Laboratories 
onde trabalhou durante dois anos. Depois de- 
cidiu continuar seus estudos na Universidade 
da Pensilvânia, na Filadélfia. 

Richard terminou seu doutorado em 
Análise Combinatória em 1993 e, como não 
acreditasse que criar jogos pudesse ser uma 
fonte de renda estável, conseguiu um empre- 
go de professor de matemática no Whitman 
College, em Walla Walla, Washington. 

Quando Peter Adkison, então CEO 
da recém-criada Wizards of the Coast, co- 
nheceu Richard, foi para discutir a publica- 
ção do novo jogo de tabuleiro que Richard 
havia criado, chamado RoboRally. Adki- 
son não estava muito entusiasmado com 
a idéia, pois os jogos de tabuleiro exigem 
um grande investimento e são difíceis de 
vender. Ele gostou das idéias de Richard e 
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disse que estava à procura de um jogo por- 
tátil que pudesse ser jogado nos intervalos 
entre jogos nas convenções. Richard voltou 
mais tarde com um protótipo de um jogo 
chamado Mana Clash, no qual vinha traba- 
lhando intermitentemente há alguns anos. 
Peter percebeu imediatamente o potencial 
do jogo e concordou em produzi-lo 

Magic: the Gathering foi lançado em 
agosto de 1993. À primeira carga que 
chegou ao Brasil era composta de oito 
decks e oito boosters. 

Richard deixou seu emprego como 
professor e foi trabalhar em tempo integral 
na Wizards of The Coast em junho de 1994, 
Lá desenvolveu diversos jogos, entre eles, 
Netrunner, Battletech, Vampire: the Eternal 
Strugele (na época chamado de Jyhad) e The 
Great Dalmuti. A última notícia que se tem 
de Richard é que ele teria feito parte da equi- 
pe que desenvolveu Ravnica, a expansão de 
Magic que acabou de ser lançada. 

Em agosto de 1994, foi realizado, durante 
a Gencon, o primeiro campeonato mundial de 
Magic, vencido pelo americano Zak Dolan. 

Em 1995, o Magic ganhou uma versão 
em português. Foi nesse ano que o Brasil 
participou pela primeira vez do campeonato 
mundial, O torneio teve a participação de 19 
ou 20 países e o vencedor foi o suíço Alexan- 
der Blumke. Não me recordo mais em que 
lugar ficou o campeão brasileiro, Fabiano de 
Castro e Castro, mas lembro que Peter re- 
cebeu o título de empreendedor do ano e do 
anúncio da primeira versão para computador 


do Magic. Em 2002, seria lançada uma ver- 
são on-line do jogo. 

Em 1997, a TSR (empresa que lançou 
Dungeons e Dragons, o primeiro RPG, em 
1974) estava numa situação financeira mui- 
to ruim e foi comprada pela Wizards of the 
Coast. À empresa começou imediatamente a 
trabalhar (sob a supervisão de Peter Adki- 
son) numa nova versão de D&D que viria 
a ser lançada no ano 2000 como a terceira 
edição de Dungeons & Dragons. Apesar de 
ter sido a maior revisão das regras de D&D 
feita até hoje, a terceira edição foi criada com 
o objetivo de ser uma continuação da segun- 
da edição de Advanced Dungeonser Dragons. 
A terceira edição serviu também como base 
para o desenvolvimento de um sistema de 
RPG mais amplo em torno do dado de 20 
faces que viria ser chamado de D20 system. 

Dungeons é» Dragons ainda é considera- 
do o RPG mais conhecido e mais vendido e 
estima-se que existam 20 milhões de joga- 
dores de D&D no mundo todo. 

Pokémon (Poketto Monsutã, em japo- 
nês) foi criado por Satoshi Tajiri e lançado 
no Japão pela Nintendo em 1997 na forma 
de videogame (para vários de seus sistemas, 
dentre eles, o mais importante, Game Boy) 
e na forma de card game. Em meados de 
1998, a Wizards assinou um contrato para 
lançar Pokémon nos Estados Unidos. O 
contrato foi conseguido por Richard Fuku- 
taki, na época responsável pelas tentativas 
de diversificação das linhas de produtos da 
empresa, como (-23, Hercules e Xena, Em 
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1999, a Wizards of the Coast lançou Poké- 
mon e fez um sucesso monstruoso. 

Como já estamos, infelizmente, come- 
çando a nos acostumar por aqui, toda vez 
que alguma coisa popular envolvendo fan- 
tasia é lançada, surgem dedos acusadores de 
várias direções. Pokémon não foi exceção: al- 
guns grupos cristãos protestantes acreditam 
que Pokémon tem origem satânica. Já alguns 
membros da comunidade judaica condena- 
ram Pokémon como propaganda nazista pelo 
fato de que algumas imagens (posteriormen- 
te eliminadas) traziam o “manji”, símbolo 
utilizado no Japão para indicar a localização 
de templos budistas, que é similar à suástica. 
Alguns porta-vozes religiosos islâmicos da 
Arábia Saudita, da Jordânia e do Egito acu- 
sam Pokémon de ser uma “conspiração judia” 
para corromper as crianças muçulmanas. 
Eles afirmam incorretamente que Pokémon 
é uma palavra japonesa que significa “Eu sou 
judeu.” A grita foi tão grande que no dia 21 
de abril de 2000 o Vaticano fez um pronun- 
ciamento oficial sobre o assunto. 

O Vaticano anunciou que as versões em 
cards e para computador de Pokémon estavan 
“repletas de imaginação e inventividade, não 
tinham nenhum “efeito colateral moral perni- 
cioso” e exaltavam “laços de intensa amizade” 

Em setembro de 1999, a Wizards of 
the Coast foi vendida para a Hasbro por 
US$ 325 milhões. 

Após a venda para a Hasbro, muitas 
das pessoas que tinham tido uma participa- 
ção importante na construção da Wizards 
(vários deles eram acionistas) deixaram a 
empresa para perseguir objetivos própios 

Em 2001, foi a vez de Peter Adkison, 
que comprou a empresa que realiza a Gen- 
con (a maior convenção de RPG do mundo) 
de sua antiga companhia, 

Na época do lançamento do jogo Ruby 
& Sapphire para Game Boy, a Nintendo não 
renovou o contrato com a Wizards para a pro- 
dução de cards e passou ela própria a traba- 
lhar a coleção. Criou uma empresa especial- 
mente para isso chamada Pokémon Company, 
que cuida de tudo, da produção dos jogos no 
Japão até o gerenciamento da rede de lojas ofi- 
ciais, chamadas de Pokémon Centers. 

Quando a Wizards foi vendida, Jesper 
Myrfors, que havia sido acionista e diretor de 
arte da empresa, se aposentou. Em casa, ven- 
do o irmão, Tobias, atirando tampas de garra- 
fa de um lado para outro (segundo Jesper, ele 
é capaz de acertar uma mosca numa parede 
a 30 metros de distância), pensou que aque- 
le passatempo poderia ser a base de um bom 
jogo, e como gostasse muito de war games 


e card games, pensou em combinar as duas 
coisas. Mas, o que arremessar? Myrfors ten- 
tou com tampas de margarina, bolachas de 
chope, qualquer coisa que permitisse alguma 
precisão e fosse barato de fabricar. À solução 
encontrada foram fichas de pôquer. 

Myrfors entrou em contato com um ex- 
colega de trabalho, Paul Peterson (começou 
sua carreira na Wizards, onde foi contratado 
para ajudar no desenvolvimento do Magic, e de 
alguns jogos muito populares, como Pokémon 
e Harry Potter. Depois que saiu, dedicou-se a 
um massive multiplayer on-line RPG chama- 
do Horizons: Empire of Istaria), que o ajudou a 
fazer os ajustes finos nas regras. Depois disso, 
procuraram um escritório de patentes e uma 
grande empresa de jogos. Mas as negocia- 
ções não iam adiante. Então, Jesper decidiu 
tentar uma estratégia diferente: procurou seu 
ex-chefe, Peter Adkison. Apesar de os dois se- 
rem amigos, não foi fácil convencer Peter (ele 
recebe uma proposta por semana). Depois de 
algumas reuniões, Peter acabou como CEO da 
nova empresa que se formava, a Hidden City. 

Peter levou três dias para levantar o 
capital necessário para a produção do jogo. 
Entre as pessoas envolvidas na nova empre- 
sa, além de Jesper Myrfors, Paul Peterson e 
Peter Adkison, incluem-se John Jordan (en- 
genheiro elétrico da Bocing, onde conheceu 
Peter e acabou se interessando pela Wizar- 
ds. Transformou-se num dos investidores da 
empresa. Em 1995, era vice-presidente para 
negócios internacionais. Foi o grande respon- 
sável pela existência de Magic em português), 





Vince Caluori (trabalhou muito tempo como 
gerente na Boeing; Peter e John trabalhavam 
no seu grupo. Vince acabou sendo convidado 
para fazer parte do conselho diretor da Wizar- 
ds e ocupou o cargo de Peter Adkison quando 
ele deixou a Wizards) e Jenny Scott (Jenny foi 
contratada pela Wizards em 1993, Lá editou, 
entre outros, The Great Dalmuti, Everway, 
RoboRally e The Primal Order). 

O jogo de Jesper foi batizado de Clout 
Fantasy e lançado em agosto deste ano. Clout 
introduz um novo conceito nos jogos cole- 
cionáveis: a destreza manual como um ele- 
mento importante para o desenvolvimento 
do jogo. Cada jogador de Clowt começa com 
15 fichas. De uma maneira muito similar às 
peças de xadrez que têm habilidades de mo- 
vimentação e ataque diferentes, as peças de 
Clout também têm habilidades de movimen- 
tação e combate diferentes. A cada peça é 
atribuído um valor medido em Clout points. 

A diferença é que em vez de jogar num 
tabuleiro estático de 64 casas, Clout é jogado 
numa área aberta. Os jogadores se alternam 
lançando fichas sobre uma superfície razoa- 
velmente plana — mesa, assoalho, etc. À idéia 
é agrupar suas peças para que elas possam se 
defender ou atacar as peças do oponente à 
medida que são colocadas em jogo. Aceitam- 
se de dois a quatro participantes. 

Depois que todos os jogadores lança- 
ram suas 15 fichas, eles contam o número 
de Clout points das peças que continuam em 
jogo. Aquele que tiver mais pontos vence. 
Em média, as partidas duram 10 minutos. 


Da 


Primeira reunido da Hidelen City com distribuidores estrangeiros 








Cada grupo de 15 fichas representa uma 
raça diferente — goblins, centauros, elfos e mor- 
tos-vivos. Cada raça tem pontos fortes e fracos. 
A raça preferida de Myrfors são os goblins — in- 
dividualmente, eles são fracos, mas se o jogador 
for capaz de agrupar um número suficiente- 
mente grande deles, são dificeis de vencer. 

A arte das fichas foi produzida por 52 ar- 
tistas, dentre os quais alguns velhos conheci- 
dos dos jogadores brasileiros, como: Jennifer 
Meyer, Douglas Shuler, Eliane Bettocchi (que 


WALT DIENE Y PicTU RES = WALDEN MEDIA 


APRESENTAM 


produziu a arte da capa do livro A Lendária Hy 
Brasil, do cartaz do Sampa deste ano e ilustra 
a linha de RPG Biue Rose), Gerald Brom, Kaja 
Foglio, Larry Elmore, Phil Foglio, Richard 
Thomas e Thomas Baxa. 


A Hidden City tem uma característica 
interessante. Não existe um departamento 
de vendas. No entanto, até o fim deste ano, 
Clout estará disponível em dez idiomas dife- 
rentes, distribuído por 17 companhias em 56 
países espalhados pelo mundo. 


Exemplos da arte de id 


No jantar de comemoração do lança- 
mento do jogo, em agosto, durante a Gen- 
con, estavam presentes representantes dos 
distribuidores dos seguintes países: Áustria, 
Alemanha, Holanda, Bélgica, Luxemburgo, 
Japão, Tailândia, Malásia, Inglaterra, Itália, 
Espanha, Portugal, Grécia, Austrália, Nova 
Zelândia, Estados Unidos, Brasil e demais 
países da América Latina. 

Resta agora saber se primo de peixe... 

Demóstenes 








Promoção: 
UMA AVENTURA EM 
Tá na 


Walt Disney Pictures através da 


VirtualNet - Marketing Digital, em con- 
junto com a Dragão Brasile a REDERPG 
tem o prazer de trazer até vocês a promoção 
Uma aventura em Nárnia, tendo como prê- 
mios um porta I-pod, um casaco e ingressos 
para o filme, além da publicação da aven- 
tura na Dragão Brasil e/ou em Netbooks 


da REDERPG. Confira o regulamento em 
http:/hwww.rederpg.com.br e participe! 
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wwwdisney.com.br/narnia 


COPYRIGHT - Nárnia” ODisney/Walden 
Hotsite Oficial do Filme - http://www. disney.com.brinarnia 
Data de Lançamento do Filme - 9 de dezembro nos cinemas 





DRAGON 8 HOUSE 


“O maior r estoque de cards avulsos do mercado : 
Mais de 200.000 cards em estoque dos 
princi Cardgames . 


eDecks e Boosters de Card qames e Miniaturas 
e Livros de RPG Nacionais e Importados 

º Dados opacos , transparentes , perolados 

e Protetores de cards nacionais e importados 


Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 





* Informações e novidades : www.dragonshouse.com.br 


RUA CONSELHEIRO MAFRA, 246, SOBRELOJA, CENTRO . FPOLIS, SC 
TEL>0XX-48-2229793 E-MAIL» SACODRAGONSHOUSE.COM.BR 








quer ouvir você! 


Faça um cadastro na REDERPG (wym.rederpg.com.br) 
e participe da enquete sobre o conteúdo 


da sua revista. Faça valer a sua opinião!!! 
http:/Mmw.rederpg.com,br/portal/modules/pboard/index.php?showforum=90 


LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 
RPG 


dc LIVROS DE RPG E ACESSÓRIOS 

x REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 

x CARDS: MAGIC, POKÉMON, L5R, WARLORDS, SENHOR 
| DOS ANÉIS, VAMPIRE 

X PLASTICOMODELISMO (CASTELOS E BATALHAS) 
dr WARGAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR) 
| kr ENVIAMOS POR CORREIO PARA TODO BRASIL 


Av. Geremário Dantas, 1.444 - Sobreloja 
Freguesia - Jacarepaguá 
Rio de Janeiro / RJ * Tel.: (21) 2425 5816 
e-mail: ciencianova(dvbol.com.br 
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| om noites atrás, o artefato conhecido 
como “cálice de Knossos” foi roubado 
da cidade de Knossos por um grupo de gnolls 
da Nova Arcádia em conjunto com alguns 
soldados usando uniformes macedônios. A 
informação foi obtida de um dos ladrões que 
foi morto durante a fuga, revelando-se um as- 
queroso gnoll por debaixo da máscara. 

Grnolls, os homens-hiena, são extremamen- 
te raros nas terras da Velha Arcádia e Neokos- 
mos. A princípio, ninguém sabia que criatura 
era aquela, até que um oráculo foi consultado 
e revelou que havia uma aliança entre seres da 
Velha Arcádia e seres de Nova Arcádia, com o 
objetivo de trazer o poder de Halzazee para o 
lado mais oriental do Mundo das Fadas. 

O Mestre deve avaliar como os persona- 
gens entrarão nesta aventura. Se eles estiverem 
se aventurando nos reinos da Velha Arcádia, o 
Mestre pode apresentar a aventura quando es- 
tiverem visitando Knossos ou outra cidade das 
proximidades das ilhas. Ou então fazer com 
que o grupo de busca passe por onde os heróis 
estiverem, recrutando-os para o serviço. Se nos- 
sos heróis estiverem usando como base de ope- 
rações a região de Atenas, então faça com que o 
rei de Knossos peça ajuda a Solon, governador 
de Atenas, que convocará os heróis para uma 
viagem até Knossos. Se os heróis estiverem em 
Nova Arcádia, podem receber um emissário de 
uma terra distante que requisitou a ajuda do ve- 
lho amigo Enrico Piero, burgomestre da cidade 
onde os personagens estão, visto que os aventu- 
reiros já enfrentaram as forças de Halzazee e sa- 
bem como combatê-las. Esta será uma excelente 


Continuamos com nossa série de aventuras criadas pela Dae- 


mon Editora, com exclusividade para a DB. Divirta-se! 





oportunidade de apresentar os personagens aos 
monstros do RPGQuest 2. 

Os heróis embarcarão imediatamente 
para uma viagem à Velha Arcádia para resol- 
ver este mistério. 


PARTE 1: À PRAIA 

O barco em que os heróis viajam preci- 
sa ficar ancorado a uma distância segura da 
praia ou irá encalhar. Os heróis descerão do 
navio e seguirão para a praia em um peque- 
no barco para seis pessoas. Recomendamos 
que, se o grupo tiver menos de seis pessoas (a 
menos que sejam aventureiros experientes), 
o Mestre deve colocar mais NPCs para com- 
pletar seis heróis. Se o grupo for de inician- 
tes, recomendamos seguir em dois pequenos 
barcos, um deles com os heróis e outro com 
quatro ou cinco soldados. 
















A busca pelo 
cálice de Knossos 





A praia deve ser apresentada para os per- 
sonagens como sendo deserta. Apenas quando 
eles pisarem nas areias dela é que o perigo será 
revelado. Sete esqueletos comandados pelo líder 
Esqueleto; quatro ores comandados por um ge- 
neral e uma estátua de bronze sairão da floresta 
próxima à praia para atacar o grupo. 

Os orcs atacarão primeiro os magos ou clé- 
rigos do grupo, enquanto a estátua de bronze 
cuidará do guerreiro mais forte. Os esqueletos 
providenciarão distração enquanto a estátua 
avança sobre os barcos para destruí-los. 

Uma vez que a praia esteja limpa, os sol- 
dados ficarão de guarda enquanto os heróis 
invadirão o templo escondido às margens 
da floresta. O templo avança algumas deze- 
nas de metros dentro das rochas próximas, 
descendo por escadas esculpidas na própria 
terra. O local é escuro e úmido, mas ilumi- 
nado por tochas penduradas nas paredes. 
Desenhos descrevendo sacrifícios ou guerras 
estão entalhados por todas as paredes. 


PARTE 2: O TEMPLO: 

Descendo as escadarias, nossos heróis 
chegam a um corredor malcheiroso, como se 
o templo estivesse abandonado há muito tem- 
po. Apenas tochas iluminam essa parte da ca- 
verna. Quatro orcs estão à espera do grupo 
de heróis. Caso o combate se arraste por mais 
do que três rodadas, os gnolls das salas 1 e 2 
entrarão na luta. 

Sala 1: Esta sala cheia de lixo é protegida por 
três gnolls e contém um baú trancado (teste de 


FR vs. Dificuldade 8 para abrir) contendo 3d6 





moedas de ouro e 3d6 moedas de prata, além de 
uma pedra preciosa tipo €. 

Sala 2: Esta sala de reuniões cheia de lixo é 
protegida por três gnolls e contém um baú de 
tesouro (que, na verdade, é um Mimic dis- 
farçado). Essas duas primeiras salas servem 
como moradia provisória para os gnolls e orcs 
quando não estão em patrulha pela ilha. 
Sala 3: Esta pequena sala escura é protegida 
por três orcs e contém o esqueleto decom- 
posto de um aldeão. O baú é usado para 
guardar as armas dos orcs e gnolls e contém 
2d6 moedas de prata. 

Sala 4: O final do corredor desmoronou, re- 
velando uma série de túneis e rios subterrá- 
neos que permeiam o rochedo onde a base 
do mago necromântico está escavada. O fos- 
so com quatro casas de largura possui 3 me- 
tros de água em seu interior. Qualquer herói 
que caia no buraco terá de lidar com isso, 
caso esteja vestindo algum tipo de armadura 
de metal. Do outro lado do fosso estão um 
Argus, o guardião da entrada do templo, e 
sete soldados esqueletos. 

Sala 5: Esta caverna coberta de teias de ara- 
nha é protegida por dois esqueletos e dois 
gnolls, e contém ld6 moedas de ouro espa- 


lhadas pelo chão. 
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Sala 6: Esta câmara escura e fria está fe- 
chada com uma porta que possui entalhes 
ao redor de toda a entrada, representando 
homens-escorpiões. Dentro da sala estão 
três homens-escorpiões preparando um al- 
tar para sacrifícios. Os monstros são inter- 
rompidos na sua oração diária para Hades e 
enfrentarão os heróis assim que entrarem na 
sala, atacando primeiro os guerreiros mais 
fortes. Os baús contêm espólios das vítimas 
anteriores dos homens-escorpiões (cerca de 
6d6 moedas de ouro e 5d6 moedas de prata 
em cada um dos baús, além de uma adaga de 
prata no valor de 25 moedas de ouro). 

Sala 7: Esta caverna úmida é protegida por 
três orcs e dois homens-escorpiões, e contém 
restos de uma fogueira apagada. 

Sala 8: Esta sala esculpida na rocha coberta 
de teias de aranha é usada pelos soldados do 
mago necromântico como sala de reuniões. 
Está protegida por três orcs e três homens-es- 
corpiões. Cada um dos dois baús contém 3d6 
moedas de ouro, 3d6 moedas de prata e uma 
pedra ornamental (tipo À). 

Sala 9: Antecâmara. Esta sala esculpida na rocha 
iluminada por velas é protegida por três gnolls. 
Sala 10: Grande Câmara. Esta é a sala prin- 
cipal do templo necromântico. O mago 
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ThCrown está acompanhado de Garrak, o 
líder dos gnolls e seus três homens-escorpi- 
ões de guarda-costas. Além disso, protegendo 
essa parte do templo está um terrível golem 
de Khyntera. O mago ficará afastado do gru- 
po de heróis, enquanto o golem e os homens- 
escorpiões enfrentarão os aventureiros. 

Na primeira rodada de combate, o mago 
irá sair pela porta em direção ao cálice de Knos- 
sos enquanto seus asseclas enfrentam os heróis. 
O mago caminha seis casas por rodada e a po- 
sição do mago a cada rodada está marcada no 
mapa pelas bolinhas vermelhas (duas bolinhas 
vermelhas indicam uma rodada para chegar até 
a porta e outra para abrir a porta). Ele irá direto 
para o cofre resgatar o cálice e em seguida ten- 
tará fugir através da passagem secreta em dire- 
ção ao cais escondido, onde um barco de fuga o 
aguarda. À medida que ele for abrindo as por- 
tas, também irá alertar os monstros que estão 
em cada uma delas, que seguirão para atrasar os 
aventureiros. O Mestre deve marcar no mapa 
da DB a posição em que o necromante está, sem 
revelar o mapa para os jogadores. 

Todo o caminho do mago, do momento 
em que os heróis abrem a porta da Grande Câ- 
mara até o barco de fuga estar fora de alcance, 
demora exatas 25 rodadas se nada de diferente 








| 


acontecer (na 6º rodada ele alerta os orcs da sala 
12, na 10% rodada os gnolls da sala 13 e na 1720 
minotauro e os gnolls da sala 14). 


GoLEM DE KyYNTHERA (TOPÁZIO)O 
EXP: 350 

Pontos de Vida: 45 

Movimentação: 6 casas 

Defesa: 9 / Bom 

Ataque: punhos de metal x1 (Bom [+2]), dano 
2d6+1 

Especial: Armadura de Metal (IP 2), Imunida- 
de de Construto. 

Imune a Rituais de 1º nível 

Fraquezas: Caminhar e fraqueza [dano +ld6 vs. Ar] 
Custo de recrutamento: 35 pontos. 

O golem de Kynthera foi criado nas ilhas 
de Kynthera por meio de rituais que encan- 
tam uma estátua com o poder de uma pedra 
preciosa mágica. Caso o golem seja derrotado, 








os aventureiros recuperam a pedra mágica, no 
valor de 150 moedas de ouro. 

(OA miniatura do golem de Kynthera pode 
ser baixada no site da Dragão Brasil (www. 
dragaobrasil.com.br), na REDERPG (www. 
rederpg.com.br) ou no site do RPGQuest 


(www.rpgquest.com.br). 
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TaCrown — Considere-o um mago necro- 
mântico, cuja ficha está no RPGQuest 1. 


Sala 11: Esta parte da masmorra cober- 
ta de teias de aranha é guardada por três 
gnolls que não serão alertados pelo mago 
quando ele sair da sala 10. O baú contém 
10d6 moedas de prata. 


Sala 12: Esta grande câmara é protegida por 
três orcs, que serão alertados pelo mago logo 
que ele abrir a porta e irão enfrentar os heróis 
enquanto ThCrown foge com o cálice. 
Sala 13: A sala onde está guardado o cálice de 
ouro de Knossos. É protegida por dois gnolls e 
os baús do tesouro contêm cada um 10d6 moe- 
das de ouro e 10d6 moedas de prata. 
Sala 14: A última sala antes do cais es- 
condido. É protegida por dois gnolls e um 
minotauro selvagem. O mago alertará os 
monstros quando abrir a porta para esca- 
par. Os baús de tesouro contêm cada um 
5d6 moedas de ouro e uma gema preciosa 
do tipo C. O barco está preparado para a 
fuga e pode se movimentar até seis casas 
por rodada. Se o mago conseguir escapar, 
o Mestre deverá criar uma outra aventura 
para continuar a campanha. 

Daemon Editora 
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Em Isaldar os deu 
estão mortos. 
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o começo 


m rastro de luz se projetava da janela no sa- 

tão da Távola Redonda, transformando em 
pequenas partículas de ouro a fina poeira que gen- 
tilmente flutuava pelo ar. À mesa parecia um pouco 
empenada, mas para os britânicos era como se tivesse 
sido feita pelos Deuses, simplesmente perfeita. 

Não era dificil ouvir os gritos e o falatório do 
lado de fora, mas graças aos portões que separavam 
o jovem guerreiro dos outros, o silêncio era quase 
absoluto. Sozinho, O triste jovem não conseguia tirar 
os olhos da mesa, como se pudesse voltar ao passado e 
estar diante de Artur, Lancelot, Gawain, Percival, 
entre tantos outros heróis do Grande Reino. 

Muitos dos grandes cavaleiros já haviam 
morrido ou desaparecido em razão da busca pelo 
Santo Graal, e aquele jovem prestes a ser orde- 
nado sentia pela primeira vez o peso do mundo 
sobre suas costas, Por um breve instante, fechou 
os olhos e pediu orientação ao seu pai, já falecido, 


| pois aquele era um momento em que os britânicos 


realmente precisavam de novos heróis. 
“Chegou a hora de tomar um lugar entre as 
lendas”, pensou, “ou morrer tentando”, 


Crônicas de Avalon é o novo cenário de 
campanha da Conclave Editora para o sistema 
d20, ambientado na Inglaterra arturiana do 
século VI d. C., uma linha similar à já conhe- 
cida série Vikings - Guerreiros do Norte. 

Elaborado a partir de uma pesquisa de 
mais de três anos e que envolveu mais de 50 
livros sobre a lenda de Artur, Merlin, Morga- 
na e os heróicos cavaleiros da Távola Redonda, 
Crônicas de Avalon - O Começo é o primei- 
ro livro de uma trilogia, e contém as regras e 
informações essenciais para adaptar o Livro do 
Jogador ao universo da Velha Britânia. Os pró- 
ximos dois volumes aprofundarão o cenário e a 
narrativa arturiana. 


O Duício do Sim 


Após trazer paz, estabilidade e progresso 
ao Grande Reino, a roda da fortuna voltou a gi- 
rar contra a sorte dos bravos habitantes de Ynis 
Prydain, a Grande Ilha da Velha Britânia. Arto- 
rius, outrora um governante respeitado e temido, 
transformou-se numa figura quase catatônica 
com a descoberta do romance entre seu mais leal 
cavaleiro, Sir Lancelot, e sua própria esposa, a 
bela Rainha Guinevere. 

Desde então, seus mais leais cavaleiros desa- 
pareceram numa busca insana pelo Santo Graal, 
a última chance de cura do Grande Rei. E mais 
uma vez, os britânicos foram deixados à mercé da 
violência, do medo e da corrupção. Segundo as 
profecias, somente um grupo de heróis (sim! os 
personagens dos jogadores!) poderá impedir esta 
maldição que nem mesmo Merlin ou Morgana 
puderam evitar. 











Élementos Hetutianos 

Crônicas de Avalon trata dos 15 anos an- 
tes da morte de Artorius, uma era de magia, 
intriga e confrontos épicos, quando guerrei- 
ros governavam as terras e os clérigos lutavam 
contra druidas pelas almas dos britânicos. 

Esta Velha Britânia se parece muito com a 
Inglaterra e o País de Gales do século VI d.C, 
acrescentados os elementos clássicos do mito 
arturiano. Ao Mestre cabe apenas temperar” 
os ingredientes abaixo em seu jogo. 
* Vida Medieval: A sociedade do século VI 
d.C. é composta por três pilares — nobres, sa- 
cerdotes e plebeus —, exatamente como acon- 
tecia nos tempos antigos. 
Nobres Ideais: Todos os britânicos são mo- 
vidos por grandes paixões e sentimentos 
como lealdade, honta e ambição. Às alian- 


ças são os únicos meios de evitar as guerras. 
Batalhas Épicas: Seja por uma causa que 
mova nações ou uma disputa mesquinha 
entre lordes, todo confronto sempre será 
grandioso aos olhos de um soldado. 


Superstição e Simbolismo: Não existe uma 
única alma intocada pela superstição e pelo 
medo da fúria divina. Todos buscam por 
presságios nos detalhes do dia-a-dia. 

Duas Religiões em Conflito: Se os drui- 
das são mais fortes nos campos, os clérigos 
controlam os centros populacionais e suas 


multidões de fiéis. 
Situações Fantásticas: Mesmo sendo raro en- 


contrar monstros, os heróis se deparam com 
situações e inimigos impressionantes. Quanto 
mais fantástico, sem ser irreal, melhor. 


Amores Impossíveis: Parece que o amor 
verdadeiro precisa encontrar intermináveis 
barreiras a serem vencidas, para ser sempre 
consumado cheio de culpa e receio. 

Magia Sutil: Magos e feiticeiros são limi- 
tados às escolas Abjuração, Adivinhação e 
Encantamento. Mesmo outras classes com 
magia possuem restrições às suas opções. 


Adaptação SVecessátia 

Em vez de adaptar o cenário ao sistema, 
Crônicas de Avalon se propõe justamente ao 
oposto: modificar todas as regras que causem 
conflito com as lendas arturianas para que a am- 


bientação do mito não fique distorcida. Por isso, 
suas alterações fazem da trilogia os livros mais 
inovadores do sistema d20 lançados no Brasil. 


Licção <Histózica 

O livro Le Morte dArthur, escrito no 
século XV d.C. por Thomas Mallory, não 
foi o primeiro a contar sobre Artur e seus 
cavaleiros, mas por séculos foi considerada a 
obra definitiva do mito arturiano. Graças a 
Mallory, o Rei Artur que conhecemos na in- 
fância é um rei inglês da Baixa Idade Média, 
uma afronta aos livros de história, já que se 
existiu, teria vivido na Idade das Trevas. 

Antes de Sir Thomas Mallory, no sécu- 
lo XII d.C., o monge Geofrey de Monmouth 
escreveu, na Grã-Bretanha, o seu Historia Rego 
Britanniae, enquanto na França o poeta Chré- 
tien de Troyes adicionava Merlin, Camelot e Sir 
Lancelot à trama. É interessante notar a eterna 
rivalidade entre franceses e ingleses — Chrétien 
de Troyes fez com que o inglês Artur fosse traí- 
do pelo melhor amigo, um francês. Em contra- 
partida, os ingleses tiveram sua revanche quan- 
do Bernard Cornwell apresentou um Lancelot 
dissimulado e covarde em O Rei do Inverno. 

Todo Mestre deve deixar claro o período 
cultural e tecnológico em que os jogadores de- 
vem imaginar suas crônicas — a violenta Idade 
das Trevas do século VI d.C. (com seus reis 
ignorantes, guerreiros rudes e cidades imun- 
das) ou a imponente Idade Média do século 
XII d.C. (de cavaleiros românticos, damas 
suaves, grandes castelos e monarcas cheios de 
sabedoria). Isso mesmo que se possam utilizar 
elementos do outro período, já que a lenda 
sempre foi repleta de anacronismos. 


Peinecipais <Altezações 

no Sistema d20 

Combate Modificado (Opcional): Para deixar 
o sistema de combate mais realista sem torná-lo 
menos heróico, algumas alterações são sugeridas, 
como a Classe de Armadura, que se dividiu em 
Defesa e Absorção. Porém, essas regras são op- 
cionais e podem ser descartadas sem dificuldade, 
já que as estatísticas de todos os personagens do 
livro são apresentadas nas duas formas. 
Resquícios do Antigo Poder: Desde que os 
deuses se foram e a humanidade perdeu o 
acesso à magia arcana, apenas os homens, as 
plantas e os animais vivem neste universo. 
Qualquer criatura extraplanar que alcance a 
Terra morrerá instantaneamente (sem teste 
de resistência) e seus restos mortais entrarão 
em decomposição imediatamente. As únicas 
exceções são as criaturas que se escondem nos 
lugares remotos do mundo, onde ainda existe 
parte do antigo poder dos deuses. 
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O Sonhar: Quando dormem, as almas dos bri- 
tânicos se desprendem de seus corpos e vagam 
pelos misteriosos reinos do Sonhar, onde tempo 
e espaço funcionam de maneira totalmente dis- 
tinta. Enquanto suas formas físicas descansam 
profundamente, suas consciências podem mer- 
gulhar em infinitos e surpreendentes universos. 

Limitações à Magia: Apenas têm acesso à pro- 
gressão mágica personagens com o talento Usar 
Magias. Magias de 6º nível ou acima não con- 
seguem ser lançadas neste plano de existência; 
magias que se convertam diretamente em dano 
e/ou possam agredir visualmente a realidade da 
Velha Britânia (exceto curar ferimentos e simi- 
lares) devem ser proibidas pelo Mestre; qual- 
quer efeito de itens mágicos iguais ou similares 
à magia só funcionam se pertencerem à Adivi- 
nhação, Encantamento ou Abjuração e somente 
até o 5º nível. 


Dade e NVível Oniciais 


O nível inicial de um personagem de- 
pende de dois fatores: sua idade aproximada e 
a sua importância neste mundo (homens co- 
muns, grandes heróis ou lendas vivas). Perso- 
nagens comuns possuem uma relação idade/ 
nível assim: Criança/1, Jovem/2, Adulto/3, 
Meia-idade/4, Velho/5 e Venerável/6. Já os 
heróis: Criança/1, Jovem/3, Adulto/5, Meia- 
idade/9, Velho/12 e Venerável/15. 

Para manter o equilíbrio em jogo, é melhor 
que todos os PJs comecem no mesmo nível. 
Decrepitude: cuidado, porém, ao escolher a 
idade inicial do seu herói, pois quanto mais 
velho, mais inclinado ele estará para receber 
pontos de Decrepitude, que podem diminuir 
ainda mais (além das penalidades por idade) 
as estatísticas de todo personagem. 


Povos <Humanos 


Em vez de se dividirem por raças (como 
elfos, anões, halflings, gnomos, etc.) apenas 
são permitidos personagens humanos, que se 
classificam em diversos povos. 

Pagãos: Também chamados de galeses, des- 
cendem do Povo Antigo e governam a Velha 
Britânia. +1 Constituição. 

Saxões: Inimigos de todos os britânicos, fo- 
ram vencidos e transformados em escravos há 
cerca de duas décadas. +1 Força. 

Bretões: Descendem do Povo Antigo como 
os Pagãos, mas terminaram por se misturar 
com Romanos e outros povos. +1 Destreza. 
Romanos: Netos e bisnetos dos generais, côn- 
sules e magistrados de Roma que passaram 
pela Grande Ilha. +1 Inteligência. 
Irlandeses: Selvagens que, ao contrário de 
Bretões e Pagãos, jamais foram civilizados 
pelos Romanos. +] Constituição. 








Pictos: Primitivos e bestiais, os selvagens do 
norte preferem viver de saques e pilhagens em 
vez de suas colheitas. +] Constituição. 
Estrangeiros: Não-britânicos de povos dife- 
rentes que jamais se estabeleceram em grande 
número no Grande Reino. 


Classes de Pestígio 


Além das alterações nas classes básicas, 
são oferecidas seis novas classes de prestígio. 
Cavaleiro: Mais que um soldado montado, 
um cavaleiro na Velha Britânia representa o 
guerreiro perfeito, o principal braço armado, 
temido e respeitado pelos britânicos. 
Emissário: Subordinado comprometido em 
fazer valer a vontade de um rei. Mantém a 
lealdade ao monarca acima de todas as coisas, 
mesmo suas ambições pessoais. 

General: Certos homens conseguem fazer 
a diferença no campo de batalha e alterar o 
curso de toda uma guerra, onde costumam 
ser mais temidos que os próprios reis. 
Governante: Seja pelo sangue ou pela grande 
capacidade de liderança, costuma ser a prin- 
cipal peça política da Velha Britânia, em par- 
te graças à intimidação de seu exército. 
Patriarca: Padres influentes responsáveis pelas 
questões políticas da Igreja. Formam um con- 
selho próprio no qual escolhem o mais capaz 
para o trono de bispo do reino. 

Sacerdotisa: Mulheres druidas ensinadas a se- 
rem esposas de lordes e reis ou treinadas para 
apenas atender aos desígnios da Grande Mãe, 
também chamada Donzela-Mãe-A nciá. 


Posições Sociais 

Definidas pelo Mestre, dizem respeito ao 
lugar de cada um na rotina do Grande Reino. 
São doze posições sociais: Pária, Miserável, 
Escravo, Vassalo, Artista, Mercador, Soldado, 
Sacerdote, Nobre, Lorde e Monarca. 


Ocupações 

Todo indivíduo costuma ser reconheci- 
do na sociedade britânica pela sua ocupação, 
que varia de acordo com a posição social. São 
cerca de 150 ocupações, como lanceiro, escu- 
deiro, espião, fazendeiro, dama, ferreiro, ba- 
tedor, burgomestre, cavalariano, diplomata, 
lenhador e campeão, entre outras. 

É pela ocupação de um personagem que 
se descobre o quanto de recursos possui. 


Tendências 

Para cada combinação de tendências há 
um título para diferenciá-la das demais: 

Justo (Leal e Bom), Bondoso (Neutro e 
Bom), Vingador (Caótico e Bom), Ordeiro 
(Leal e Neutro), Neutro (Neutro), Inconstante 





(Caótico e Neutro), Egoísta (Neutro e Mau), Vil 
(Leal e Mau) e Destruidor (Caótico e Mau). 


Comportamento 

Cinco traços de personalidade do herói 
(qualidades, defeitos ou peculiaridades), 
dos quais pelo menos dois devem ser nega- 
tivos. Não possui aplicação direta com as 
regras, pois funciona no jogo apenas como 
referência de interpretação. 


(Tortas /Vatais ( [eeinos ) 


O Grande Reino se divide em nove reinos 
menores, além das terras perdidas de Lloegyr, 
listados abaixo com seus respectivos símbolos. 
O reino de origem concede um bônus em uma 
perícia para o personagem. 

Logres (três coroas): Capital do Grande Rei- 
no, morada de Artorius e dos cavaleiros da 
Távola Redonda. +2 Diplomacia. 
Durnovária (libra): Uma gigantesca cidade 
de mercadores e ladrões situada no litoral sul 
de Logres. +2 Blefar. 

Gwent (cruz de malta): Governado pela Igre- 
ja, cujo bispo tem controle sobre o rei. +2 Co- 
nhecimento: Religião (Cristã). 

Powys (cervo): Recupera-se de uma sucessão 
de conflitos internos e é governado pela ponta 
da espada. +2 Intimidação. 

Cornualha (águia): Uma terra de gente sofri- 
da e orgulhosa, oprimida há décadas por um 
velho tirano. +2 Ouvir. 

Estregales (dragão): Berço do Povo Antigo, 
vive uma série de disputas entre os Cultos 
Antigos e a Santa Igreja. +2 Escalar. 

Gales do Norte (cálice): A esperança dos Cul- 
tos Antigos em retomar a Velha Britânia. +2 
Conhecimento: Religião (pagã). 

Malahaut (leão): Nação outrora arruinada e 
tida como perdida, foi transformada em um 
país sólido e produtivo. +2 Observar. 
Rheged (urso): Pequeno país situado ao norte 
do Grande Reino que luta contra os invasores 
pictos. +2 Sobrevivência. 








<Aspectos Sgelinis 


Indicadores distintos que variam de 0 a 10: 
Reputação: À fama de um personagem 
depende de sua classe, nível e dos feitos 
que lhe são atribuídos. Quanto mais fa- 
moso, maior a influência sobre aqueles 
que o reconhecem. 

Recursos: Acesso aos equipamentos e posses depen- 
de da ocupação de cada um. Quanto mais impor 
tante, maior a capacidade de conseguir bens. 
Glória: A grandeza de espírito do homem 
não depende das façanhas que os outros 
possam lhe dar crédito. Diz respeito à força 
heróica do personagem. 


Cronologia <Aetutiana 

Os druidas chamam a Velha Britânia as- 
sim porque acreditam que ela tenha sido criada 
há mais de cinco mil “invernos” pelos Deuses 
Antigos, pois é pelas estações que marcam a 
passagem do tempo. À contagem cristá, po- 
rém, tornou-se popular quando se percebeu ser 
assim mais fácil registrar sua história. 

Em Crônicas de Avalon, a linha tem- 
poral do Grande Reino foi definida pela 
interseção das diferentes versões das lendas 
arturianas. Todo Mestre deve se sentir livre 
para fazer as adaptações que acreditar neces- 
sárias. Basta apenas informar aos jogadores 
das mudanças mais drásticas efetuadas. 

1 d.C.: Nascimento do Messias Cristão, 
que 33 anos depois morreu para salvar os 
homens, quando José de Arimatéia levou o 
seu sangue para as Ilhas Britânicas. 

61 d.C.: Ano Negro. As legiões de Roma 
conquistam a Velha Britânia e proíbem o 
culto aos Deuses Antigos. Os druidas sobre- 
vivem disfarçados como bardos. 

182 d.C.: Ápice da Dominação. Graças à 
Roma, boa parte do Povo Antigo abre mão de 
seus costumes bárbaros. Os selvagens pictos 
são afugentados para o distante norte e quase 
esmagados pelos exércitos romanos. 

410 d.C.: Declínio de Roma. As legiões são 
convocadas para marchar de volta à capital. 
Início da reconquista pagã, quando os Cultos 
Antigos recuperaram o poder, 

467 d.C.: Morte de Ambrosius. Coroado 
Grande Rei, Uther Pendragon se volta contra 
o Rei Gorlois da Cornualha. 

479 d.C.: Batalha de Santo Alban. Uther im- 
pede uma nova invasão saxã, mas é morto em 
uma emboscada no caminho de volta por um 
grupo de saxões fugitivos. 

482 d.C.: Artur retira Excalibur da Pedra e 
é declarado Grande Rei pelo druida Merlin. 
Nem todos os reis e lordes o reconhecem, 
482-489 d.C. - Guerra de Unificação. O Rei 
Artur vence as forças rebeldes e é coroado 











Grande Rei da Velha Britânia. Recuperação 
das forças saxás no continente. 

489-501 d.C. - Guerra contra os Saxões. Após 
anos de luta, Artur vence a batalha do Monte 
Badon e escraviza os inimigos saxões sobrevi- 
ventes e suas famílias. 

506 d.C.: Artur se casa com Guinevere, 15 
anos mais nova, filha do Rei Leodegan de 
Powys, que presenteia o casal com a famosa 
Távola Redonda. 

507 d.C.: Juramento da Távola Redonda. Ca- 
melot é fundada no mesmo ano em que surge 
o valoroso Sir Lancelot do Lago. 

507-516 d.C. - Auge do Governo de Artur. 
Cidades são reconstruídas graças aos impos- 
tos dos escravos saxões. À civilização britâni- 
ca evolui décadas em poucos anos. 

$12 d.C.: Desaparecimento de Merlin. O ve- 
lho druída some em busca de uma arma para 
lutar contra o crescimento da Santa Igreja. 
514 d.C.: Morgana torna-se Rainha de Gales 
do Norte. Logo depois, seu marido adoece e a 
aponta para governar em seu lugar, tornando- 
a rainha-sacerdotisa de Ynis Mon. 

516 d.C.: Revelação Maldita. A Grande Rai- 
nha Guinevere e o campeão Sir Lancelot são 
pegos em adultério e banidos. 

516-537 d.C. - Decadência de Camelot. Co- 
meçam as revoltas dos lordes que duvidam da 
capacidade de Artur. O crime e a corrupção 
voltam a ser problemas costumeiros. 

517 d.C.: Artur torna-se Cristão e muda seu 
nome para Artorius. Milhares de pagãos tam- 
bém se convertem. 
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518 d.C.: O Santo Graal. Cavaleiros da Távo- 
la Redonda têm uma visão do cálice sagrado e 
são mandados em sua busca para tentar salvar 
o Grande Rei da condição quase catatônica 
em que ficou. 

519 d.C.: Merlin retorna, agora mago, e se 
muda para Gales do Norte, sob proteção da 
Rainha Morgana. 

520 d.C.: Queda do reino de Lothian pelas 
mãos dos pictos das Terras Altas e sua Rai- 
nha-Bruxa. Surgem boatos de que o cavaleiro 
leal aos Cultos Antigos, Sir Mordred, seja fi- 
lho bastardo de Artorius com Morgana. 

522 d.C.: O presente. Medo, corrupção e in- 
triga tomam o Grande Reino enquanto Arto- 
rius parece cada vez mais doente. 
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O Sonha: 


Em Crônicas de Avalon é possível se de- 
parar com monstros e feitiços de encher os 
olhos, mas para isso é preciso cruzar o véu 
onírico que separa o mundo dos homens e os 
universos criados pela sua imaginação. 

O Reino Onírico: Primeiro destino da 
alma humana quando alcança o Sonhar, o 
Reino Onírico é a verdadeira terra dos so- 
nhos. Tudo encontrado ali é fruto do in- 
consciente e os eventos que se desenrolam 
são sempre reflexos de suas experiências, 
medos, paixões, expectativas e desejos, dis- 
farçados na forma de acontecimentos ba- 
nais ou surreais demais para serem notados 
na maioria das vezes. 

Os 


que é possível acessar o inconsciente co- 


Reinos Míticos: Poucos sabem 
letivo da humanidade e alcançar infinitos 
universos mitológicos. Aqueles que via- 
jam tão longe pelo Sonhar e dividem suas 
histórias só não conseguem explicar, nem 
trazer provas concretas de que estiveram 
nesses lugares. 


Peepate-se! 


Crônicas de Avalon - O Começo possui 
tudo isso é ainda mais um sistema de combate 
em massa simples, fácil e rápido. Apesar dos 
próximos dois volumes saírem apenas no ano 
que vem, este primeiro livro oferece tudo o que 
é preciso para começar suas primeiras crônicas 
no reino de Logres. 

Que a Deusa o(a) acompanhe! 
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Classes de Pes tígio 


Com exclusividade para a Dragão Brasil, ds 

































apresentamos duas classes de prestígio de 
Crônicas de Avalon — O Começo: Sacertodisa e 
Cavaleiro Britânico. 


nepiiio tisa 


Houve um tempo em que as mulheres 
eram reverenciadas e respeitadas por todos 
os homens. Muitas tinham tal sensibilidade 
que podiam ver além da visão comum 
e eram treinadas pelas sacerdotisas dos 
Cultos Antigos, que marcavam no alto da 
testa o símbolo pagão da meia-lua. As mais 
iluminadas eram presenteadas aos lordes 
e reis — mesmo nos tempos de Camelot, 
vários monarcas possuem esposas e mães 
sacerdotisas ao lado do trono. 

Antes de Artur, Uther Pendragon foi 
leal aos Deuses Antigos; seu casamento 
com Igraine de Tintagel foi planejado por 
Viviane de Avalon com a ajuda de Merlin. 
Entretanto, quando Artur se tornou cristão, 
tudo foi posto a perder. Reclusas em Ynis 
Mon e Avalon, Morgana e Viviane temem 
que as sacerdotisas sejam caçadas como 
bruxas pela cristandade. Cada uma delas 
possui seus próprios planos para evitar a 
queda dos druidas e a ascensão definitiva 
da Santa Igreja, receosas de que estes 
possam ser os últimos anos das linhagens 
matriarcais ligadas à Deusa. 

Seja no refúgio de Avalon ou Ynis Mon, 
toda sacerdotisa aprende a servir à Deusa, 
impersonada pela sua respectiva matriarca, 
Viviane ou Morgana. Para elas, todos os 
Deuses devem ser tratados como um Deus 
e todas as Deusas como uma única Deusa, a 
quem chamam de Donzela-Mãe-A nciã. 


Dado de Vida: d8. 
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Palavras de poder 
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Requezimentos 

Para se tornar uma sacerdotisa, a personagem 
deve preencher todos os seguintes critérios. 
Sexo: Apenas mulheres podem se tornar 
sacerdotisas. 
Classe: É preciso que a personagem tenha ao 
menos um nível de druida. 
Devoção: Cultos Antigos. 
Perícias: Conhecimento (Natureza) 2 
graduações, Conhecimento (Religião Pagã) 
3 graduações. 


Pesíeias de Classe 

Às perícias de classe de uma sacerdotisa 
(e a habilidade chave para cada perícia) 
são: Concentração (Con), Conhecimento: 
Religião Pagã (Int), Conhecimento: Natureza 
(Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), 
Identificar Magia (Int), Intimidar (Car), 
Observar (Sab), Ofícios (Int), Ouvir (Sab), 
Profissão (Sab) e Sobrevivência (Sab). 


Pontos de Perícia por nível: 4 + modificador (Int). 


Catactetísticas da Classe 

Todas as características a seguir pertencem 
a classe sacerdotisa: 
Usar Armas e Armaduras: Uma 
sacerdotisa sabe usar as seguintes armas: 
adaga, bordão, cimitarra, clava, dardo, 
foice, funda, lança e lança curta. Sabem 
usar armaduras leves e médias, mas são 
proibidas de usar armaduras de metal, 
portanto suas escolhas são limitadas a 
armaduras acolchoadas, corseletes 
» de couro e gibões de peles. Sabem 
sã ) usar todos os tipos de escudo, 
NS” exceto os de corpo. 





; Se usar uma armadura ou 
escudo proibido não conseguirá 
conjurar suas magias ou ativar 
qualquer habilidade de classe durante 


as 24 horas subsegiientes. 


A Visão (Sob): Os druidas acreditam que 
todos têm a capacidade de ver além do 
alcance dos olhos, as sacerdotisas apenas 
são ensinadas a focalizar suas atenções para 
interpretar de maneira correta as misteriosas 
imagens que surgem à mente e atormentam 
os mais sensitivos. Nos momentos incertos 
em que uma sacerdotisa esteja distraída, é 
possível perceber alguns sinais do futuro 
ou do que esteja acontecendo em outros 
lugares, mas apenas depois de ser bem 
sucedida em um teste de Concentração 





(CD 15) é possível compreender o que estas 
mensagens significam. Esta capacidade não 
pode ser utilizada voluntariamente pois elas 
jamais podem ir de encontro às suas visões, 
preferindo que suas premonições surjam 
naturalmente. Em situações especiais, 
bardos ou druidas podem comprar essa 
caraterística de classe como Talento. 


Face da Deusa: Toda vez que um homem se 
deitar pela primeira vez com uma sacerdotisa 
durante os ritos de fertilidade, como os de 
Beltane ou Lugnasa, para sempre o rosto 
dela estará marcado em sua memória como 
a face da Deusa. À sacerdotisa terá um 
bônus de moral de +4 para as perícias Blefar, 
Diplomacia, Intimidação e Sentir Motivação 
quando forem usadas contra este homem, que 
para fazer qualquer mal à sacerdotisa terá um 
modificador de moral de -8 em ataques e nas 
perícias citadas acima. 


Progressão Mágica: A cada dois níveis, 
a sacerdotisa receberá um nível a mais de 
conjurador como druida no que se refere à 
progressão mágica, 


Palavras de Poder (SM): A partir do 3º nível, 
a sacerdotisa pode utilizar a superstição de seus 
inimigos contra eles. Uma de suas maldições 
consiste em gritar ameaças em um idioma que 
se acredita pertencer à Deusa, deixando seus 
inimigos aterrorizados, sem entender que horrores 
lhes estão sendo rogados à fúria divina. 
Benefício: É preciso escolher o(s) alvo(s) 
numa distância de até 100 metros, apontar 
para ele(s) e começar a resmungar e gesticular 
de forma incompreensível (ação padrão). No 
início do turno seguinte, cada alvo que a 
observou ou ouviu terá de fazer um teste de 
Vontade para resistir (CD abaixo). 
Palavras de Poder pode ser usado 
um número de vezes por dia igual a 3 
+ modificador de Carisma. Esta é uma 
habilidade extraordinária que afeta apenas os 
seres humanos deste universo, independente 
da devoção. Animais, monstros e criaturas 
extraplanares são imunes a este poder 
Classe de Dificuldade (CD): 10 + nível 
de druida e sacerdotisa + modificador de 
Carisma - (número de alvos -1). Druidas e 
sacerdotisas possuem um bônus de +10 para 
resistir e paladinos são imunes. 
Sucesso: quando o resultado do teste de 
Vontade for superior ou igual à Classe de 
Dificuldade, o alvo não sentirá nada além de 
um certo desconforto em sua mente. 


Fracasso Parcial: se o resultado falhar por 
até cinco pontos, o alvo ficará Abalado' 
(ver Livro do Jogador) por 2d6+6 turnos. 
Pelo resto do dia, caso a sacerdotisa seja 
vista pela vítima num raio de até 10 metros 
de distância, esta condição retornará de 
imediato por mais 2d6 turnos. 

Fracasso Total: se o resultado falhar por 
um valor entre seis e dez pontos, o alvo 
ficará 'Assustado” (ver Livro do Jogador) 
por 2d6+6 turnos. Pelo resto do dia, se 
a sacerdotisa for vista num raio de até 10 
metros pelo alvo, esta condição retornará 
de imediato por mais 2d6 turnos. 

Fracasso Absoluto: se o resultado falhar por 
uma diferença de dez ou mais pontos, o alvo 
ficará “Apavorado” (ver Livro do Jogador) 
por 2d6+6 turnos. Pelo resto do dia, se a 
sacerdotisa for vista num raio de até 10 
metros pelo alvo, esta condição retornará 
de imediato por mais 2d6 turnos. 

Outra sacerdotisa ou druida de 4º nível 
ou superior pode utilizar este poder e fazer 
uma “contramagia” no mesmo turno que a 
oponente, bastando voltar-se contra ela e 
resmungar de volta no mesmo momento, 
oferecendo àqueles até 5 metros à sua volta 
um bônus de moral igual a +10 no teste de 
resistência de Vontade, 


Sensibilidade: A sacerdotisa pode escolher 
duas perícias: Observar, Ouvir, Procurar e 
Sentir Motivação. À partir do 5º nível, estas 
perícias receberão um modificador de moral 
de +2 e, a cada dois níveis esse modificador 
terá um acréscimo de +1 e uma nova perícia 
(das listadas acima) poderá ser escolhida para 
passar a sofrer este bônus também. 


Mesmo que os laços com Avalon ou 
Ynis Mon se percam, uma sacerdotisa não 
perderá nenhum de seus talentos e magias, 
e poderá continuar a acumular experiência 
sem problema, mesmo se eventualmente for 
declarada inimiga da Deusa, o que aconteceu 
com antiga rainha Morgause de Lothian, 
mãe dos cavaleiros Gawain, Gareth, Gaheris 
e mãe adotiva do jovem sir Mordred, filho 
bastardo de Artorius. 


Cavaleito [Szitânico 


Mais do que um soldado montado, um 


cavaleiro na Velha Britânia representa o 
guerreiro perfeito, o principal braço armado 
de seu país, comprometido a guardar com 
sua vida o bem estar de seu senhor, sua 
terra e seu povo, sob o juramento sagrado 
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de jamais abrir mão de sua honra ou a de 
quem jurou proteger. 

Como são escolhidos pessoalmente 
pelos reis, possuem autoridade suficiente 
para tratar de qualquer assunto que diga 
respeito à segurança do reino. Têm poder 
para julgar, condenar e executar qualquer 
um de posição inferior, desde que assuma 
a responsabilidade pelas consequências de 
suas ações diante do monarca. 

O cavaleiro pertence à classe mais nobre 
que um guerreiro pode conquistar, por essa 
razão é comum que estes tratem as outras classes 
combatentes (paladinos, rangers, etc.) com um 
certo desdém. Para tanto, sua presença é exigida 
nos momentos mais difíceis e perigosos. 

Quando se torna um cavaleiro, o 
personagem deve escolher a tradição de 
cavalaria ao qual pertencerá. Às seis tradições 
possíveis são: Lobos Castanhos, Fúrias de 
Gales, Ordem da Cruz, Companheiros de 
Artorius, Lanças Negras e Távola Redonda. 
Dado de Vida: d10. 


Requerimentos 

Para se tornar um cavaleiro, o 
personagem deve preencher todos os 
seguintes critérios: 
Formalidade: Pode apenas acumular 
experiência como cavaleiro um indivíduo 
ordenado por um rei britânico numa solenidade 
acompanhada por um padre ou druida. 
Tendência: De acordo com a tradição de 
cavalaria. 
Bônus de Ataque: +4 
Talentos: Combate Montado. 
Perícias: Cavalgar 4 graduações, Conhecimento 
(Nobreza) 1 graduação. 


Petícias de Classe 

Às perícias de classe de um cavaleiro (e 
a habilidade chave para cada perícia) são: 
Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des), 
Conhecimento: Nobreza (Int), Conhecimento: 
Velha Britânia (Int), Diplomacia (Car), 
Intimidação (Car) e Sobrevivência (Sab). 
Pontos de Perícia por nível: 2 + modificador (Int). 


Catactetísticas da Classe 
Todas as características a seguir pertencem 
a classe cavaleiro: 


Usar Armas e Armaduras: Um cavaleiro sabe 
usar armas simples e comuns, armaduras (leves, 
médias e pesadas) e todos os tipos de escudos. 
Reconhecimento: A partir da consagração do 
cavaleiro, qualquer habitante do país que o 




































reconhecer e tentar lhe fazer qualquer tipo de 
mal receberá um modificador de -2 em suas 
tentativas. Caso o agressor esteja agindo fora 
de sua consciência ou o cavaleiro não possa 
ser reconhecido, o modificador negativo não 
será aplicado. 


Bônus de Tradição: Cada tradição de 
cavalaria possui um bônus particular a partir 
do 3º nível e que sofre alterações no 5º e 7º 
níveis. Se o cavaleiro em qualquer momento 
renovar seu juramento e se afiliar a uma 
outra tradição, este bônus também deverá 
ser devidamente modificado. 


Talento Adicional: Como ocorre com a classe 
guerreiro, adicionando à lista de talentos 
disponíveis os apontados a seguir, com exceção 
de Renome Lendário. 

Coragem Fleróica: Todo teste de resistência de 
Vontade contra medo recebe um bônus igual 


ao nível de cavaleiro. 


Usar Escudo Aprimorado: Quando utilizar um 
tipo de escudo específico, você recebe um 
modificador de +1 em sua CA, Esse Talento 
pode ser comprado mais de uma vez, uma para 
cada tipo de escudo. 

Foco em Armadura ou Escudo: Reduz em +2 
as penalidades de um tipo de armadura ou 
escudo específico em testes de Acrobacia, Arte 
da Fuga, Equilíbrio, Escalar, Esconder-se, 
Furtividade e Saltar. Esta penalidade pode 
chegar no máximo a +0. Este talento pode ser 
comprado mais de uma vez, uma para cada 
tipo de armadura ou escudo. 

Duro de Matar: Quando sua Vida (PV) chegar 
entre -1 e -9, você automaticamente fica estável, 
ou seja, não recebe um ponto de dano por 
turno. Enquanto estiver nesta condição e não 
se recuperar, será impossível tomar qualquer 
ação padrão, apenas um movimento ou uma 
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ação parcial por turno. Cada ação parcial 
tomada desta forma acarretará em um ponto 
de dano ao final do turno. 

Contragolpe Aprimorado: Se um oponente falhar 
ao tentar em atingi-lo quando você utilizar a 
ação Defesa Total ou quando tiver êxito com 
a ação Bloquear Ataque com folga de pelo 
menos cinco pontos do oponente, se o próximo 
golpe for contra esse inimigo, Contragolpe lhe 
concederá um bônus de circunstância de +4 
neste ataque. 


Renome Lendário: A partir do 9º nível, o 
renome do cavaleiro chegará muito próximo 
do seu limite: a Reputação do personagem 
receberá um bônus de +2, podendo chegar até 
+10 ou a metade do seu nível efetivo. 

Eventualmente, um cavaleiro pode passar a 
acumular níveis em outras classes. 


Companheitos de Aetosius 

Vitalidade (Bônus de Tradição): Como o 
talento de mesmo nome, sendo +3 no 3º nível, 
+6 no 5º e +9 no 7º. 


Tendência: Benevolente. O cavaleiro 
pode ser: Justo (LB), Bondoso (NB) ou 
Vingador (CB). 


Descrição: Qualquer cavaleiro que se 
comprometa a viver pelos mesmos preceitos 
do Grande Rei é tratado com admiração 
pelos britânicos, que costumam chamá-los 
de “cavaleiros azuis”, Perdem em importância 
apenas à Távola Redonda. 


Comportamento: Altivo, obediente, atencioso 
e prestativo. | 
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de hei devagar e com cautela pela ram- 
pa que ligava o cais ao “Rei do Mississippi”. 
Olhei pelo canto do olho para os dois seguran- 
ças que haviam me deixado passar. 

— Boa noite, Sr. Leblanc. O senhor é esperado. 
— eles disseram. Fiquei surpreso. Fazia menos 
de uma hora que eu havia descoberto o “Rei 
do Mississippi”, um daqueles antigos barcos 
a vapor movidos por uma roda traseira. Eles 
foram a glória do Mississippi no século XIX 
e hoje são grandes atrações turísticas de 
Nova Orleans: todo bom pacote turístico 
inclui um passeio num desses barcos. 

O fato de os seguranças (e, por extensão, o 
chefe deles) já me esperarem só confirmava o que 
eu já suspeitava: estava sendo seguido desde on- 
tem. Mas vamos contar tudo desde o início... 

Meu nome é Mark Leblanc, investigador 
particular, especializado em pessoas desapareci- 
das. Uma área de investigação que cresce cada 
vez mais. O número de pessoas que some é im- 


pressionante e aumenta a cada ano. Sim, nasci 


e cresci aqui, em Nova Orleans, senão não teria 
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Luar no Mississippi 


escolhido uma profissão como essa, que pode ser 
arriscada em demasia. Sei que muita coisa que é 
considerada lenda urbana dessa cidade na verda- 
de existe. Graças ao bom Deus, nunca vi nada, 
mas sabe como é: “Eu não creio em bruxas, mas 
que elas existem, existem... . E Nova Orleans é a 
terra do Vodu na América. Acho que não preciso 
explicar mais, preciso? 

Anteontem duas senhoras foram ao meu 
escritório. Queriam me contratar para encon- 
trar os filhos desaparecidos. Elas são pobres, 
juntaram suas economias para pagar por meus 
serviços. Não cobro tão caro assim, mas elas são 
realmente pobres, autênticas representantes dos 
creoles da Louisiana de origem afro-americana. 
Fiz um preço bem em conta, até devolvi uma 
parte. Não que eu seia um bom samaritano, 
mas também não sou o tipo de canalha que se 
aproveita de duas mães desesperadas. 

Jack e Kate, os filhos delas, eram mais 
ou menos namorados. Ele era um dos milha- 
res de músicos que tentam carreira na cidade, 


cantor e saxofonista. Kate era menor de idade. 
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Arranjou documentos falsos para trabalhar de 
bargirl. Foram vizinhos na infância, em uma 
das pequenas cidades nos arredores de Nova 
Orleans, nessas onde a maioria dos creoles mais 
pobres mora. Reencontraram-se há algumas 
semanas, quando ele tocou no bar onde ela 
trabalhava. Estavam começando a sair juntos. 

Há uma semana, um foi encontrar o 
outro e não foram mais vistos. Falei com 
testemunhas no lugar do encontro, e os dois 
foram vistos separadamente, provavelmente 
um esperando pelo outro. Primeiro Kate e, 
duas horas depois, Jack. Não chegaram a se 
encontrar e ambos sumiram. 

Sem nenhuma pista sobre o paradeiro 
dos dois, resolvi rodar pela cidade e falar 
com alguns informantes. 

Tenho um informante “quente” para as- 
suntos que envolvem música e casas notur- 
nas da cidade. Jim é dono de um nightclub 
conhecido, o The Blue Nile Nightclub, e 
sempre sabe de muita coisa que acontece 


em Nova Orleans. Sabe ainda mais sobre 
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o circuito de casas noturnas e de música da 


cidade. Depois de muitos drinques e evasi- 
vas, ele finalmente abriu a bico: 

— Jamais diga a ninguém que fui eu que te disse, 
entendeu? Se quer saber de algo estranho, que te- 
nha relação com bar ou música, tem de falar com 
o Principe. Procure-o na Hlouse of Blues. 

Sempre existiu um papo de que os prin- 
cipais bares e casas noturnas de Nova Or- 
leans pertenciam a um único cara ou então 
que ele era sócio de quase todos eles. Pelo 
visto, ele realmente existe e descobri como 
era conhecido: o Príncipe. Deixei Jim com o 
seu drinque e saí pensando com os meus bo- 
tões seo Blue Nile e Jim também não faziam 
parte do esquema do Príncipe... 

Fui para a House of Blues, uma das maio- 
res e mais tradicionais casa de música da cida- 
de. O gerente não gostou muito quando pedi 
a ele para ver o Príncipe. Pior: ainda comen- 
tou comigo que “Jim não devia ficar abrindo a 
boca”. Desejei do fundo do coração que nada 
acontecesse com o meu amigo e informante. 
De repente, quando a coisa não ia bem, um 
garçom chamou o gerente para atender o tele- 
fone. Ele voltou em seguida e falou: 

— Por favor, senhor, me acompanhe. Quem o 
senhor desejava ver irá recebê-lo agora. 

Após passar por três portas, uma longa 
escada e dois seguranças com caras pouco 
amistosas, entrei no que seria o “escritório” do 
Principe. Era uma sala grande, com ilumina- 
ção e decoração vermelhas e psicodélicas. Ha- 
via móveis baixos, pufes, almofadões, nargui- 
lés, drogas dos mais variados tipos e uma dúzia 
de gente seminua espalhada por todo lado, se 
drogando ou se “roçando” ao som de uma mú- 
sica “viajante”, de estilo bem “lisérgico”. Seria 
o inferno ou o paraíso, conforme as convicções 
de quem estivesse olhando, Ao fundo pude ver 
um homem negro sentado numa cadeira gran- 
de de palha, como se fosse o rei daquele lugar, 
com duas mulheres em seu colo. 

Cuidadosamente transpus a distância até 
ele passando pelas pessoas no chão. Quan- 
do me aproximei, pude ver que de cada lado 
do “trono” havia um violão num descanso. 
Um era muito velho e gasto. O outro era um 
Gibson feito sob encomenda. Ele dispensou as 
duas beldades e me indicou um pufe próximo 
a ele para que eu sentasse. Ele sorriu e pergun- 
tou em que poderia ajudar. 

Contei a ele sobre o casal desaparecido, as 
duas mães desesperadas e que apenas gostaria 
de ajudar as duas senhoras. Inicialmente ele fa- 
lou de modo sombrio, dizendo para eu esquecer 
o caso. Do modo mais polido que pude, sem 
parecer um otário, insisti que precisava de al- 
guma coisa para dizer às senhoras, que minha 


intenção era só ajudá-las e que não queria me 
meter nos negócios de ninguém. Ele sorriu, aca- 
riciou as cordas do violão velho e disse: 
— Muito bem, sr. Leblanc. Vamos fazer um trato... 
Dizem que acima de todo príncipe sempre há um 
rei. Se eu sou o Principe, como dizem, descubra 
quem é o Rei de Nova Orleans e eu lhe direi o pa- 
radeiro do casal. Você tem 24 horas para descobrir, 
Aceita? — perguntou estendendo a mão. 
— Bem, nesse tipo de aposta, sempre se dá 
uma pista, uma dica, algum tipo de enigma 
ou charada para quem tem de cumprir a tare- 
fa... - disse-lhe fazendo cara de bobo. 

O Príncipe riu e respondeu: 
— O Rei dessa cidade está num lugar onde todos 
o vtem, mas ninguém o nota. Um lugar que já 
se moveu, mas que não se move mais. 

Eu aceitei. 


Ou o Príncipe não era bom em charadas, 
ou talvez ele quisesse mesmo que eu encontrasse 
o Rei. Acordei o mais cedo que consegui e co- 
mecei a minha busca. Embora seja um boêmio 
e não goste nem um pouco de acordar cedo, 
adoro o sol e o calor de Nova Orleans. E aquele 
era um daqueles dias quentes de verão... 

Pesquisei, andei, fui à biblioteca e ao ar- 
quivo da cidade. À resposta era relativamente 
simples: o Rei estava em algum barco que não 
navegava mais, ancorado no rio Mississippi. 
O rio passa pelo meio da cidade. A população 
passa por ele todo dia e ninguém vai reparar 


em mais um dos muitos barcos antigos que 
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aqui existem. Durante o dia comecei pelos que 
eram atrações turísticas ou museus Flutuantes, 
mas não tive sucesso. 

À noite, após ir a dois restaurantes que 
eram barcos ancorados, finalmente consegui a 
informação que buscava: o barco que eu pro- 
curava era o “Rei do Mississippi”, Óbvio, não? 
Óbvio demais... 

Dizem que o proprietário dele é um multi- 
milionário excêntrico, que mantém o barco em 
perfeito estado de conservação. Contam que, ape- 
sar de possuir um motor a diesel no lugar da antiga 
fornalha a vapor, o barco nunca sai do cais. 

E aqui estou eu, subindo a bordo do 
“Rei do Mississippi”, prestes a conhecer o 
“Rei” de Nova Orleans. 

Adentro o barco. Ele é ricamente decorado, 
predominando o dourado (ouro de verdade?), o 
branco e os detalhes em vermelho. Como gran- 
de parte desse tipo de embarcação, era e ainda 
é um cassino flutuante. Às mesas de jogo estão 
novas, intocadas. Então, quando olho para o 
fundo do salão, eu os vejo... 

Há duas pessoas sentadas numa peque- 
na mesa jogando xadrez. Um muito jovem, o 
outro de meia-idade. O mais velho é um tipo 
latino, talvez espanhol ou italiano. Nada de 
especial. Já o mais jovem é extremamente 
bonito. Ainda um adolescente, seus traços 
são perfeitos, milimetricamente exatos: um 
rosto angelical, com a perfeição de uma es- 
cultura neoclássica. Seus cabelos dourados o 
tornam a coisa mais próxima de um anjo que 
eu já tenha visto na terra. E então, seus olhos 
azuis desviam do jogo e me fitam. Não sei 
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King of Mississippi - imagem histórica 








por que, mas eu gelo... Depois ele se volta 
novamente para o tabuleiro, mas eu conti- 
nuo paralisado... 

O tempo parece ter parado. Não sei 
quanto tempo se passa. Não tenho vonta- 
de de me mexer ou dizer alguma coisa. Su- 
bitamente, o homem de meia-idade move 
uma peça e diz “xeque-mate'. E o jovem 
“anjo” então comenta: 

— Não sei por que insisto em jogar com você. Eu 
sempre perco! — diz ele com um ar aborrecido. O 
outro ri e lança um leve olhar me indicando para 
O jovem anjo, que então se lembra de mim: 

— Ah, sim, o nosso convidado! — E em seguida 
ele se vira para mim — Parabéns, sr. Leblanc, 
poucos já conseguiram chegar a mim. Permi- 
ta-me que eu me apresente: meu nome é Fer- 
dinando e sou o dono dessa cidade, ou o Rei, 
como prefere chamar o meu Príncipe... — E 
nesse instante, por uma porta atrás deles, 
o Príncipe adentra o salão, trazendo o seu 
velho violão a tiracolo. Ele beija carinhosa- 
mente Ferdinando e puxa uma cadeira para 
se sentar perto deles. 

— Toque algo para nós, meu querido Johnson! 
— pede Ferdinando ao Príncipe e em segui- 


da se vira para o seu oponente no xadrez: 
— Aí está conforme você me pediu, meu caro 
Guido. A pessoa mais capacitada que há para 
ajudá-lo nas suas pesquisas sobre Vodu. Te- 
nho certeza de que ele conseguirá se infiltrar 
no submundo local ligado ao culto. 

Eu suo frio. Tento me mover, mas 
não consigo. A música do violão é linda, 
um delta blues ao estilo antigo, mas ela me 
deixa mais desesperado... O Príncipe toca e 
canta blues como um deus. Nesse momento 
meus pensamentos são cortados por Guido, 
que fala para Ferdinando: 

— Muito obrigado. Estou em divida com você. 
— diz, com seu forte sotaque italiano. 

— Não se preocupe. Sempre posso precisar de 
sua ajuda... Mas agora, mande-a fazer, mas 
do meu jeito! - E o jovem anjo sorri, com ma- 
lícia demais para o meu gosto. 

Uma outra pessoa adentra no salão do 
barco. É Kate. Reconheço das fotos. Ela 
está linda e nua da cintura para cima. Ela 
faz uma reverência, ajoelhando-se perante 
Ferdinando e Guido. Levanta-se e vem em 
minha direção, indo para trás de mim. Não 
consigo me mover. Então sinto o bico dos 








seios dela roçando em minhas costas, o háli- 
to quente e a língua lambendo meu pescoço. 
Fico imediatamente excitado. Eu e Ferdi- 
nando, que parece se deliciar com tudo. 

E aí eu sinto a dor: a garota está me 
mordendo no pescoço! Parece que estão 
enfiando uma lança em minha garganta, 
E de repente, 
Começo a perder os sentidos... 
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A última coisa de que me lembro é de 


mas eu não consigo gritar!... 
o prazer... 


olhar pela janela do salão e ver o luar refleti- 

do no Mississippi. Ele que se tornou, desde 

então, o meu mais constante companheiro. 
E eu nunca mais vi o sol. 


“Luar no Mississippi” 

é um conto ambientado no 
mini-cenário “Nova Orleans” 

de Marcelo Telles 

parao RPG Vampiro, a Máscara. 


Veja a seguir, aqui 
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Theres a moon over Bourbon Street tonight 
Isee faces as they pass beneath the pale 
lamplight 
Ive no choice but to follow that call 
The bright lights, the people, and the moon 
and all 
Il pray everyday to be strong 
For 1 know what I do must be wrong 
Oh! Youll never see my shade or hear the 
sound of my feet 
While theres a moon over Bourbon Street 


Moon Over Bourbon Street — Sting 


ova Orleans - chamada de The Big 

Easy, de The Crescent City ou de The 
City That Care Forgot (*) - é a cidade da be- 
leza, das artes... e do pecado! Berço do jazz, 
“a verdadeira forma de arte norte-america- 
na”, e conhecida por seu carnaval, o Mardi 
Gras, é uma cidade única, fruto da coloni- 
zação francesa e espanhola, e da mistura de 
várias culturas que fizeram surgir suas duas 
identidades: a creole e a cajun. Uma cidade 
onde o moderno e o tradicional convivem 
às margens do rio Mississippi e do lago 
Pontchartrain. 


Por trás de seus arranha-céus modernos e 
das fachadas históricas dos sobrados do French 
Quarter, criaturas imortais se alimentam do 
sangue mestiço da cidade e mesmo elas temem 
o poder sobrenatural do Vodu. 

Bem-vindos a Nova Orleans! 


A HISTÓRIA 


Os primeiros europeus a chegarem à re- 
gião foram os espanhóis. Alvarez de Pindea 
descobriu a foz do Mississippi em 1519. No 
lugar onde hoje se situa a cidade, havia a vila 
indígena de Tchoutchuoma. Quando a expedi- 
ção de Hernando de Soto descobriu o rio Mis- 
sissippi e o desceu em direção ao México, entre 
os anos de 1541 e 1543, Tchoutchuoma já não 
existia mais. As populações indígenas sempre 
se recusaram a falar sobre o fim da vila. 


Mas foi o explorador francês René-Robert 
Cavelier de la Salle que ergueu uma cruz na 
boca do Mississippi, em 1682, e tomou todo o 
território para a França, batizando-o de Loui- 
siana em homenagem ao seu rei, Luis XIV. 

Em 1718, Jean-Baptist Le Moyne de 
Bienville fundou a cidade de Nouvelle Or- 
téans (Nova Orleans), batizando-a em ho- 
menagem a Felipe II, Duque de Orleans, 
regente da França durante o reinado de Luis 
XV. Ladrões, prostitutas, assassinos, mise- 
ráveis e índios escravos perfaziam a maioria 
dos primeiros habitantes da cidade. 

Nessa época, Bienville — então governador 
da Louisiana — requisitou escravos africanos para 
o território, uma vez que eles eram conhecidos 
por trabalharem melhor que os índios, além de 
não conhecerem os pântanos e os bayous (tipo 


(*) Nova Orleans possui vários cognomes, que descrevem diversas características da ci- | 
dade. Entre eles, os mais conhecidos são The Crescent City (descrevendo seu formato ao || 
longo do rio Mississippi), The Big Easy (uma referência feita por músicos, graças à relativa || 

| facilidade de encontrar um emprego na cidade) e The City That Care Forgot (associada com || 
a natureza amistosa dos habitantes da cidade). O lema de New Orleans, não oficial, mas 
muito citado na cidade, é Laissez les bons temps rouler (“Deixe os bons tempos rolarem”).). 
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de terreno inundado, brejo, abundante na re- 
gião do delta do Mississippi), caso houvesse al- 
guma tentativa de fuga. Assim, em 1719, chega- 
ram ao porto da cidade os dois primeiros navios 
carregados de escravos vindos da África. Nas 
décadas seguintes, o porto de Nova Orleans foi 
usado pela França como parada para limpeza e 
reabastecimento dos navios vindos da África em 
viagem para o Haiti. 

Por três anos, escravos índios e africanos 
(trazidos diretamente da África ou vindos do 
Haiti) trabalharam nas plantações sem maio- 
res problemas para os seus escravizadores. Mas, 
progressivamente, negros e índios começaram 
a entender uns os idiomas dos outros, e logo 
passaram a planejar fugas em conjunto. Assim, 
em 1722, aconteceu a primeira fuga registrada 
de um escravo negro das plantações. O fugiti- 
vo nunca foi encontrado e nunca mais se ouviu 
falar sobre ele... 

O engenheiro Adrien de Pauger chegou à 
cidade em 29 de março de 1721, planejando sua 
urbanização e as ruas do French Quarter (Bairro 
Francês). Ele também estabeleceu o local para a 
construção da Catedral de Saint Louis. À cate- 
dral foi concluída em 1727, mas Pauger não a 
viu terminada por ter morrido um ano antes. 
Em 1722, Nova Orleans se tornou a nova capi- 
tal da Louisiana, sucedendo Biloxi. 

Inicialmente houve um grande fluxo de 
imigrantes para Nova Orleans, a maioria da 
França, Canadá e Alemanha, além dos milha- 
res de escravos africanos. Contudo, os sonhos 
iniciais de prosperidade por meio do comércio 
foram morrendo quando o fluxo de imigrantes 
diminuiu drasticamente, além dos constantes 
conflitos com os ingleses e os índios aliados de- 
les. Muitos colonos, então, direcionaram seus 
esforços para atividades ilegais a fim de suple- 
mentar o pequeno comércio local. Essas ativi- 
dades ilegais tornaram-se fonte de muitas his- 
tórias, a maioria sobre contrabando e pirataria. 
Produtos contrabandeados, como uísque, rum e 
pequenas armas mantiveram a economia da co- 
lônia aquecida, Como esses lucros obviamente 
não eram taxados, a França acabou ficando far- 
ta dessa situação, ao ponto de, em 1763, ceder o 
território da Louisiana para a Espanha em retri- 
buição à aliança na guerra contra a Inglaterra. 

A partir de 1725, a cooperação entre ín- 
dios e negros escravizados aumentou cada vez 
mais, e mais fugas de negros para os bayous 
aconteceram. Com a ajuda dos índios, os es- 
cravos negros aprenderam a sobreviver na re- 
gião, formando acampamentos conhecidos 
como Maroon Camps. Essa cooperação entre 
negros e índios é a raiz da cultura creole e de 
várias manifestações carnavalescas do Mardi 
Gras de Nova Orleans, 
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Uma aliança entre índios e negros seria 
um pesadelo para os colonos franceses e esse 
pesadelo se tornou real quando, em 1729, 280 
escravos africanos pertencentes à Companhia 
das Índias Ocidentais se uniram aos índios 
Natchez naquilo que ficou conhecido como a 
Revolta Natchez. Foi uma tentativa dos índios 
de impedir que suas terras sagradas fossem 
tomadas pela França para o plantio em larga 
escala de tabaco. Os Natchez prometeram li- 
berdade aos africanos em troca de sua ajuda 
contra os escravizadores franceses. 

Assim, os 280 escravos se uniram a 176 
bravos Natchez e atacaram a cidade. Contu- 
do, um marinheiro da Companhia da Índias 
Ocidentais acidentalmente ouviu os planos 
dos escravos e avisou às autoridades francesas. 
Com a ajuda de seus aliados, os índios Choc- 
taws, as tropas francesas massacraram os 
rebelados, sufocando a revolta com extrema 
violência. Vários negros foram decapitados e 
suas cabeças esperadas em estacas para ser- 
virem de exemplo. Por dois anos, não houve 
nenhuma fuga de escravos na região. 

Apesar do desfecho sangrento dessa re- 
volta, a colônia sob o governo francês acabou 
desenvolvendo uma relação mais liberal com 
os escravos africanos, concedendo-lhes fins de 
semana livres em que muitos puderam ir à ci- 
dade e juntar dinheiro. Com o tempo, alguns 
conseguiram ganhar e juntar dinheiro sufi- 
ciente para comprar sua liberdade. 

A confiança da população branca francesa 
na população negra cresceu a ponto de existir 
uma tropa militar de escravos e negros liber- 


tos. Em 1736, o governador Bienville venceu 
os ingleses e seus aliados Chickasaws com a 
ajuda decisiva de suas tropas de negros. 

Em 1763, com a assinatura do Tratado de 
Paris, colocando fim às hostilidades entre França 
e Inglaterra nas Américas, as colônias foram re- 
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divididas e Nova Orleans (assim como boa parte 
da Louisiana) passou a ser colônia espanhola. 

No ano seguinte, um grande contingente 
de acadianos — colonos franceses de Acádia, na 
Nova Escócia (Canadá) — veio para a cidade 
após ser expulso de lá pelo governo britânico 
(que havia recebido todo o Canadá pelo Tra- 
tado de Paris). Os primeiros acadianos come- 
çaram a vir para Nova Orleans em 1755. Esses 
colonos já possuíam e desenvolveram uma 
cultura e identidade próprias, e passaram a ser 
conhecidos como cajuns. O novo governo co- 
lonial espanhol da cidade não ficou muito feliz 
em receber essa multidão de camponeses anal- 
fabetos de origem francesa, e os baniu para os 
bayous a oeste de Nova Orleans. 

Além da questão dos cajuns, a população 
francesa como um todo nunca aceitou ser go- 
vernada pelos espanhóis ou seguir as leis deles. 
Após várias requisições solicitando o retorno 
ao controle francês, o descontentamento fez 
a população francesa se revoltar e depor, em 
1768, o governador e as demais autoridades es- 
panholas. Entre 1768 e 1769, a colônia da Lou- 
isiana funcionou como um território livre. 

Em 18 de agosto de 1769, o conde Ale- 
xander O Reilly, general do exército espanhol, 
chegou a Nova Orleans à frente de uma es- 
quadra com 24 navios de guerra c uma força 
de 4.500 soldados. Ele retomou o controle da 
colônia para a Espanha e assumiu o cargo de 
governador. À rebelião foi sufocada e cinco lí- 
deres franceses foram executados. 

O Grande Incêndio (The Great Fire) se aba- 
teu na cidade em 1788, destruindo 856 casas e 
estruturas, inclusive a Catedral de Saint Louis, o 
que na época foi o equivalente à destruição de 
80% da cidade. Essa grande tragédia marcou 
para sempre a história de Nova Orleans. 

Em 1794, outro grande incêndio aconte- 
ceu, mas dessa vez a cidade estava mais prepa- 
rada. Ainda assim, 200 casas e estruturas fo- 
ram destruídas. No mesmo ano, a Catedral de 
Saint Louis, destruída pelo Grande Incêndio, 
terminou de ser reconstruída. 

Apesar dessas duas tragédias, a administra- 
ção espanhola foi positiva para a cidade (muito 
embora ela nunca tenha de fato se integrado ao 
Império Espanhol). O French Quarter foi to- 
talmente reconstruído após os dois incêndios 
e é uma ironia ele continuar a ser chamado de 
“Bairro Francês”, uma vez que suas construções 
são de estilo arquitetônico colonial espanhol. 
Isso marca bem o espírito do povo da cidade, 
que nunca aceitou o poder hispânico, 

Finalmente, em 1800, a Espanha chegou 
à conclusão de que o povo da Louisiana era 
mesmo ingovernável e o custo de se manter a 
colônia, muito alto. Então o rei de Espanha fez 


um acordo com Napoleão Bonaparte, devol- 
vendo o território da Louisiana para a França 
pelo tratado de San Ildefonso, assinado secre- 
tamente em 1º de outubro daquele ano. 

Contudo, devido a vários fatores, entre 
eles a incapacidade de administrar a colônia 
na América, Napoleão vendeu todo o territó- 
rio da Louisiana (que era muito maior que o 
atual Estado norte-americano) pela soma, na 
época, de 60 milhões de francos ou 15 mi- 
lhões de dólares (o equivalente, hoje, a 193 
milhões de dólares) para os Estados Unidos, 
em 1803. Assim, William Charles Cole Clai- 
borne e o general James Wilkinson tomaram 
posse, em nome dos Estados Unidos, do ter- 
ritório da Louisiana em Nova Orleans, no 
dia 20 de dezembro do mesmo ano. Com 
a concretização dessa negociação, Thomas 
Jefferson, então presidente dos jovens Estados 
Unidos da América, dobrou de tamanho o 
seu país, tornando-o uma potência mundial, 

Apesar das principais relações comerciais 
da cidade ser com os emergentes Estados Uni- 
dos, mesmo antes da compra da Louisiana, a 
população mestiça da cidade não ficou muito 
feliz com a chegada do “arrogante lixo branco 
americano”. Mas Nova Orleans, assim como 
todo território da Louisiana, após tantas mu- 
danças de bandeira, tornou-se definitivamente 
americana. À vida dos escravos e da popula- 
ção mestiça ficou por um tempo mais difícil, 
havendo eventualmente tumultos e revoltas 
de escravos, como a grande revolta de 1811, a 
maior da história dos Estados Unidos. 

Com isso, em 1812, a Louisiana se tornou 
oficialmente o décimo oitavo Estado america- 
no. No mesmo ano, o New Orleans foi o pri- 
meiro barco a vapor a descer o rio Mississippi, 
chegando a Nova Orleans vindo de Pittsburgh. 
Ainda em 1812, explode a guerra entre os Es- 
tados Unidos e a Inglaterra. 

Em dezembro de 1814, tropas britânicas 
sitiam a cidade, tentando tomá-la. Os britâni- 
cos pedem ajuda ao pirata Jean Lafitre, noto- 
riamente conhecido pelos seus ataques na re- 
gião do Golfo do México e por ter sua base de 
operações na Baía da Barataria, ao sul da Lou- 
isiana. Lafitte, contudo, se alia aos americanos, 
ajudando-os com os seus piratas e o apoio da 
população cajun dos bayous na região ao redor 
da cidade. Em 8 de janeiro de 1815, acontece o 
que ficou conhecida como a Batalha de Nova 
Orleans, em que as forças americanas coman- 
dadas pelo então coronel Andrew Jackson, 
com o apoio de Lafitte e seus piratas, impõem 
uma fragorosa derrota às forças britânicas. 

Após a Batalha de Nova Orleans, até a 
Guerra Civil Norte-Americana, a cidade teve 
um período de grande crescimento e prosperi- 


dade. Em 1840 a população da cidade chegou 
a 100 mil habitantes, apesar da epidemia de 
cólera em 1831 (que em 20 dias matou 6 mil 
pessoas) e das constantes epidemias de febre 
amarela. À maior delas aconteceu em 1853, 
matando cerca de 10 mil pessoas. Apesar disso, 
em 1840 a cidade era a quarta maior dos Esta- 
dos Unidos, o quarto maior porto do mundo 
e o principal centro de comércio de escravos 
do sul, ao mesmo tempo que possuía a maior 
comunidade afro-americana do país. 

Foi nessa época também que o Vodu cres- 
ceu na cidade. Vindo do Haiti na época da co- 
lonização francesa, esse culto de raízes africanas 
extrapolou as comunidades de afro-americanos 
livres e os escravos, e passou a ter influência tam- 
bém entre a elite branca, principalmente a partir 
da ascensão da primeira grande rainha do Vodu 
de Nova Orleans, a mítica Marie Laveau. 

Embora celebrações já existissem desde 
os tempos da colonização francesa, em 1827 o 
primeiro Mardi Gras é oficialmente celebrado 
na cidade. Dez anos depois, acontece a primeira 
parada de carnaval. Em 1857 ocorre o primeiro 
desfile de um krewe, tipo de agremiação típi- 
ca do carnaval de Nova Orleans, marcando o 
início do moderno Mardi Gras da cidade. No 
mesmo ano, um decreto municipal é aprovado, 
legalizando a prostituição em Nova Orleans 

Em 1861 a Louisiana rompeu com os Esta- 
dos Unidos e se uniu aos Estados Confederados 
da América. No mesmo ano, a Guerra Civil se 
inicia e Nova Orleans se torna um alvo primário 
da Marinha americana. À cidade é capturada 
pelas tropas federais no ano seguinte sem ne- 
nhuma resistência, e assim se torna a única cida- 
de do sul que não sofreu destruição com a guer- 
ra. Contudo, a economia entrou em declínio por 
uma década devido aos efeitos da Guerra Civil 
e à construção das ferrovias, que diminuíram a 
importância econômica do porto da cidade. 

Tropas federais ocuparam a cidade até 
1877, cedendo o governo municipal a mili- 
tares e civis de origem afro-americana, o que 
sempre revoltou a maior parte dos habitan- 
tes brancos do local. Isso desencadeou uma 
grande rebelião entre brancos e afro-america- 
nos em 1866, que resultou em 50 mortos. 

À partir de 1870, a economia de Nova Or- 
leans começa a se recuperar e a baía portuária 
é ampliada em 1879. Em 1884, a cidade sedia 
a Feira Mundial. Contudo, deixa de ser defini- 
tivamente a capital da Louisiana em 1882, em 
favor de Baton Rouge. 

Apesar de toda a beleza que é vinculada à ci- 
dade, Nova Orleans possui algumas “manchas” 
em sua história. A maior delas foi o linchamen- 
to de 11 ítalo-americanos em 14 de março de 


1891, o maior linchamento da história america- 
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na. Enquanto outros imigrantes, como alemães 
e irlandeses, se tornavam mão-de-obra braçal, 
os italianos procuravam o comércio, onde se 
tornaram bem-sucedidos. Isso despertou a inve- 
ja e a ira da elite branca, que incitou a discrimi- 
nação e o ódio da população da cidade contra os 
imigrantes italianos. Acusados pelo assassinato 
do chefe de polícia David Hennessy, 11 comer- 
ciantes italianos foram presos e, na manhã do 
dia 14 de março, uma turba encabeçada por 25 
homens armados de escopetas os linchou. Isso 
gerou uma crise internacional, obrigando o go- 
verno norte-americano a indenizar e a se descul- 
par formalmente com o governo italiano. 

A partir do início do século XX, as fa- 
zendas e plantações cederam espaço aos largos 
campos de arroz e, após a Segunda Guerra 
Mundial, a indústria petrolífera impulsionou o 
crescimento da cidade. Em 1902 começaram a 
rodar os primeiros bondes, hoje uma das mar- 
cas registradas da cidade e atração turística. 

Entre 1890 e 1910 nasceu a maior cria- 
ção de Nova Orleans: o jazz. O nome passou 
a ser usado nessa época para esse estilo de 
música a partir de Charles “Buddy” Bolden, 
o “King Bolden” (Rei Bolden), o primeiro 
rei do jazz. Nova Orleans é ainda hoje a ca- 
pital mundial do jazz. 

Além do jazz, temos, a partir do início do 
século XX, o Delta Blues com Robert Johnson, 
a música Cajun e o Zydeco. 

Na década de 1910 a cidade ainda era 
cercada por pântanos. Um audacioso plano 
de engenharia para aquela época usou bombas 
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para drenar esses pântanos, bombas que ainda . 


estão em uso atualmente. Toda a água da chu- 
va passou a ser bombeada para canais que le- 
vam ao lago Pontchartrain. Isso permitiu que 
Nova Orleans se expandisse sobre áreas outro- 
ra alagadas. Contudo, esse bombeamento cau- 
sou a sedimentação do solo, diminuindo sua 
capacidade de absorção e aumentando o risco 
de enchentes, além do fato de grande parte da 
cidade estar abaixo do nível do mar. 

Na década de 1970, o aumento do turis- 
mo, que se tornou uma das principais fontes de 
renda da cidade, fez diversas áreas anteriormen- 
te voltadas para os habitantes locais passarem a 


priorizar a indústria doméstica e internacional, 
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Leonel Domingos 


Um século após ter sediado uma Feira 
Mundial, em 1884, Nova Orleans sediou uma 
segunda feira mundial, a Exposição Mundial 
de Louisiana de 1984. 

Estamos em 2004, a cidade prospera e é 
uma das mais belas e exóticas do mundo inteiro. 


A CIDADE 


Situada no delta do rio Mississippi, no sul 
dos Estados Unidos e do Estado da Louisiana, 
Nova Orleans é o porto mais movimentado do 
país e o quarto em todo o mundo, sendo tam- 
bém um importante pólo petroquímico e da 
indústria aeroespacial, além de grande centro 
cultural e turístico. O nome da cidade é co- 
mumente abreviado como NOLA, O gentílico 
dos habitantes da cidade é orleniano(a). 

Maior cidade da Louisiana, ela é conhecida 
internacionalmente por sua mistura étnica e cul- 
tural, principalmente francesa, espanhola e afro- 
americana. Tal mistura fez surgir manifestações 
culturais únicas na cidade, como os seus vários 
estilos de música e sua culinária. Sua maior 
atração turística é o carnaval, o Mardi Gras (li- 
teralmente, Terça Gorda), mas também possui 
outros festivais importantes, como o New Oy- 
leans Jazz é» Heritage Festival, mais conhecido 
como /azz Fest, que acontece na última semana 
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de abril e na primeira de maio, rivalizando em 
importância com o próprio Mardi Gras. 

Seu universo cultural único possui duas 
principais vertentes: a creole e a cajun. Creole é 
um termo de origem hispânica, originalmente 
indicando as pessoas nascidas nas colônias espa- 
nholas. Cajun é um termo de origem francesa, 
originalmente designando os colonos franceses 
que foram expulsos de Acádia, na Nova Escócia 
(Canadá), e que vieram a se estabelecer na Loui- 
siana no século XVIII. Embora diferentes (nun- 
ca confunda a música e a culinária de uma com 
a outra), a cultura creole e a cajun se influencia- 
ram mutuamente, e são as principais facetas do 
rico universo cultural de Nova Orleans. 

A população da cidade é de cerca de 480 
mil e sua região metropolitana possui por vol- 
ta de 1 milhão e 300 mil habitantes. 

O clima da região é subtropical, com in- 
vernos amenos € verões quentes e úmidos. Em 
janeiro (inverno), a temperatura mínima mé- 
dia da cidade é de ºC, e máximas diárias em 
torno de 17ºC. Em julho (verão), a média das 
mínimas é de 23ºC e a média das máximas é 
de 33ºC. A temperatura mais baixa já registrada 
em Nova Orleans foi de —11,6ºC e a mais alta, de 
38,9ºC. A precipitação média anual da cidade 
(chuva, granizo) é de 152 centímetros, ou seja, 
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chove muito, principalmente no verão. Em raras 
ocasiões, neva na cidade. Nos meses de outubro 
a março é comum acontecer pesados nevoeiros 
vindos do Mississippi, do lago Pontchartrain e 
do Golfo do México. Eles frequentemente co- 
brem a cidade de noite com uma grossa camada 
que só se dissipa com o sol da manhã. De modo 
geral, a principal característica do tempo em 
Nova Orleans é que ele é imprevisível, principal- 
mente no verão, quando muda muito rápido. 

A cidade possui um aeroporto internacio- 
nal (Louis Armstrong New Orleans Interna- 
tional Airport), localizado a 15 milhas a oeste 
da cidade, e um aeroporto para vôos domés- 
ticos (Lakefront Airport), localizado nos ar- 
redores do lago Pontchartrain. Há vários pe- 
quenos aeroportos regionais nos arredores da 
cidade. Também possui três grandes linhas de 
trem (para Nova York, Chicago e Los Ange- 
les), além de rodovias. Contudo, como a cida- 
de é cercada de água e é um importante porto 
com um grande movimento, chegar ou sair 
da cidade por água é a maneira mais fácil, seja 
pelo Mississippi ou pelo mar. Principalmente 
para quem quer fazer isso de forma discreta, 
como um vampiro... Há várias pequenas docas 
ao longo do rio que podem acomodar diversos 
tipos de embarcação de até médio porte. 
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Embora a cidade possua um sofisticado 
sistema de transporte de ônibus, as três linhas 
de bonde da cidade são famosas e mais uma de 
suas atrações turísticas. Também não é difícil 
conseguir um táxi ou alugar um carro, mas as 
pessoas com mais recursos (como os vampiros 
mais poderosos) possuem seus helicópteros par- 
ticulares ou alugados nos heliportos dos prédios 
comerciais mais importantes, como o New Or- 
leans Downtown Heliport, localizado no topo 
do estacionamento do Louisiana Superdome, o 
grande estádio coberto da cidade, com capaci- 
dade para 72 mil pessoas, e que até 1992 era o 
maior estádio coberto do mundo. 

Várias áreas estão localizadas abaixo do 
nível do mar, sendo a cidade vulnerável a en- 
chentes. Em compensação, devido a isso, são 
depositados sedimentos no solo da região, 
tornando-o extremamente fértil. Ela tem uma 
das menores altitudes dos EUA, estando entre 
30 centímetros e 3 metros abaixo do nível do 
mar. Para minimizar os riscos de enchentes e 
inundações, as 112 grandes bombas de água 
espalhadas pela cidade são capazes de bombe- 
ar 95 bilhões de litros de água por dia, mas 
bastam 4 centímetros de precipitação para 
que uma grande inundação aconteça. Neste 
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caso, as bombas de água não removem água 
suficiente, e a sedimentação do solo da cidade 
e os diques atuam como um imenso reserva- 
tório de água, suficiente para formar um lago 
artificial que pode ter até 9 metros de profun- 
didade. Por causa disso, a cidade não possui 
um grande sistema de esgoto (o que sempre foi 
um fator para a cidade praticamente não ter 
Nosferatus), metrô e a maioria dos cemitérios 
da cidade usa sepulturas não subterrâneas. Na 
maior parte da área da cidade, qualquer bura- 
co que seja cavado se enche de água. 

Os cemitérios de Nova Orleans são fa- 
mosos e também uma atração turística. Há 
dezenas de cemitérios por toda a região me- 
tropolitana. Os mais antigos possuem várias 
áreas negligenciadas, com criptas e mausoléus 
abertos, tornando-os refúgios perfeitos para 
Os vampiros que estejam temporariamente na 
cidade. À cripta mais visitada é a de Marie La- 
veau, a famosa rainha do Vodu da cidade do 
século XIX. Situada no Saint Louis Cemetery 
Nº 1, ela é marcada com vários “X” e todo ano 
as pessoas vão até essa cripta para fazer pedi- 
dos que seriam concedidos pela mítica rainha 
do Vodu, depositando ali presentes, moedas e 
acendendo velas. Ela é parada fi dos 
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inúmeros passeios turísticos sobre Vodu que as 
agências de turismo da cidade oferecem. 

Depois do Haiti, Nova Orleans é o prin- 
cipal centro do Vodu no mundo. Ele é parte do 
folclore e da cultura da cidade, uma atração 
turística, comprovado pelas inúmeras lojas de 
Vodu e magia da cidade. A maior parte dessas 
lojas são, na verdade, lojas de souvenires para 
turistas, mas eventualmente uma ou outra 
tem verdadeira ligação com o culto. Além do 
Vodu turístico, existem terreiros, cemitérios 
abandonados e templos secretos onde os ver- 
dadeiros rituais são praticados. 

Além do Vodu, Nova Orleans é repleta 
de histórias de fantasmas. Quase toda casa 
ou construção antiga possui a sua história e 
seus supostos fantasmas, e a cidade é repleta 
de construções assim. 

Mas, sem dúvida alguma, o principal ponto 
turístico e coração da cidade é o French Quarter. 
Limitado ao sul pelo Canal Street e ao norte pela 
Esplanada Avenue (treze quarteirões entre uma e 
outra); pela Decatur Street e o rio Mississippi a les- 
te, e pela Rampart Street a oeste (sete quarteirões), 
ele é chamado pela população local de Vieux 
Carré (Quarteirão Velho) e de French Quarter 
DE turistas. Mas, frequentemente, referem-se 


Ê E N. Orleans 
(Old New Orleans Court Building) 
7, Cervejaria Jax 
(Jax Brewery) 
8. Salão de Jazz Storyville 
(Storyville Jazz Hall) 


9, Salão Preservation 
(Preservation Hall) 


10. Teatro Le Petit 
q (Le Petit Teatre) 

| 11, Fritzel's European Jazz Pub. 
12. House of Blues 
13. Famous Door Club 
14, Blue Nile Club Ra 
15. Parque Louis Armstrong 
16. Catedral de St. Louis “| 
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Bourbon Sreet (fotograha) 


a ele simplesmente como “The Quarter”. Apesar 
do nome, sua arquitetura é colonial espanhola, 
marcada pela exuberância de suas varandas em 
ferro forjado. Para além das suas características 
arquitetônicas, o French Quarter é conhecido 
pela intensa vida noturna, com a existência de 
inúmeros estabelecimentos de entretenimento, 
principalmente de música. Os estilos variam 
desde a música atual, o jazz e o blues, passando 
pelos outros estilos tradicionais da cidade, como 
o zydeco e a música cajun. É também no The 
Quarter que estão localizados a Jackson Square, 
a Catedral de Saint Louis e o Mercado Francês, 
pontos turísticos da cidade, além de vários hotéis. 
E, é claro, a rua mais famosa de Nova Orleans: a 
Bourbon Street. É nesse ambiente cultural rico é 
de arquitetura histórica que alguns dos vampiros 
da cidade podem ser encontrados, misturando-se 
aos mortais e buscando o seu alimento. 

A cidade também possui uma dúzia de 
teatros e outra dúzia de instituições de curso 
superior, e é a sede da Orquestra Filarmôni- 
ca da Louisiana. 

Além da música e da arquitetura histó- 
rica, outras artes têm o seu espaço na cidade. 
Embora pequena, se comparada com outras 
metrópoles, Nova Orleans tem um grande 
número de galerias de arte, cerca de uma cen- 
tena, um terço delas localizadas no French 
Quarter, além de vários museus. 

Mas a maior marca registrada da cidade é 
o seu carnaval, o Mardi Gras. As festividades 
do Mardi Gras começam bem cedo, no dia 6 
de janeiro, indo a até a Quarta-Feira de Cinzas 
(ou Quarta-Feira de Lixo, como é chamada 
na cidade, tamanho é o trabalho da limpeza 
urbana com o lixo do carnaval). À população 
na região metropolitana chega a quadruplicar, 
e todos os hotéis e pousadas ficam superlota- 
dos. Chamado de “O Maior Show Gratuito 
Sobre a Terra”, o Mardi Gras de Nova Orleans 
se caracteriza por dezenas de paradas, bailes 
e festividades durante o período. Há mais de 
60 krewes que desfilam. Os desfiles se carac- 
terizam sempre por terem um rei e/ou rainha, 
alegorias em forma de balões alegres coloridos, 
fantasias e, é claro, uma banda. Eles ocorrem 
durante os fins de semana ou à noite, no meio 


de semana. As maiores paradas, chamadas de 


“super krewes”, costumam convidar artistas de 
Hollywood ou outras grandes celebridades 
como “Grande Delegado” da parada. 

Então, venha conhecer Nova Orleans e 
deixe os bons tempos rolarem! 


OS VAMPIROS 


Sabe-se que alguns vampiros passaram na 
região de Nova Orleans antes da sociedade vam- 
pírica ser estabelecida na cidade. Como o Gan- 
grel nativo-americano que abraçou Nyamekye. 

Na época da colonização francesa e das 
guerras com os índios e ingleses, um bando 
do Sabá se instalou na cidade, aproveitando a 
facilidade com que poderia se alimentar. So- 
mente com a chegada de Ferdinando — um 
Toreador espanhol —, quando a Louisiana 
passou a ser da Espanha, foi que a Camarilla 
se fez presente na cidade. Com a ajuda de 
Nyamekye, ele conseguiu destruir o bando 
do Sabá e estabelecer o Principado. 

Bertrand foi um problema para Ferdinan- 
do. Abraçado por um Nosferatu que passou na 
região com propósitos ignorados, ele deixou 
Bertrand como um “presente” para Ferdinan- 
do. Nyamekye pediu a Ferdinando para não 
destruí-lo, o que Ferdinando aceitou, desde 
que Bertrand jurasse lealdade à Camarilla e o 
servisse. Desde então, Bertrand é o único Nos- 
feratu que Ferdinando tolera na cidade. 

O retorno da cidade e da Louisiana para a 
França trouxe Constance para Nova Orleans, 
uma Toreador enviada pela Camarilla france- 
sa. Inicialmente a vinda dela desagradou Fer- 
dinando, pois ela representava o impasse entre 
ele e os franceses. Esse impasse só foi resolvido 
com a compra da Louisiana pelos Estados Uni- 
dos, e a consequente chegada de um poderoso 
Ventrue na cidade, Lord Gloucester. À compra 
da Louisiana representou um grande acordo 
entre a Camarilla da Espanha, da França e dos 
Estados Unidos, e a consolidação de Ferdinan- 
do como Príncipe de Nova Orleans. 

A prosperidade da cidade possibilitou o 
abraço ou estabelecimento de outros vam- 
piros, como Estéban, Lahitte e Pierrô, mas 
também atraiu outro inimigo, além dos 
eventuais bandos do Sabá: os Seguidores de 
Set, que se tornaram uma ameaça real a par- 
tir do abraço de Marie Laveau. 

O que era uma guerra sutil tornou-se os- 
tensiva a partir da vinda do clã Giovanni para a 
cidade, no fim do século XIX, com as bênçãos 
de Ferdinando, para desagrado dos Setitas. O 
linchamento de 11 italo-americanos em 1891 
foi o reflexo no mundo mortal de um ataque 
em larga escala perpetrado pelos Setitas sobre 
os Giovanni, À ação dos Seguidores de Set 
atingiu os Giovanni em suas áreas de influên- 





cia na cidade, seus servos e mesmo o vampiro 
que representava o clá em Nova Orleans, Gia- 
como Giovanni, que foi morto e provavelmente 
diablerizado. Para surpresa e perplexidade de 
Ferdinando, os Giovanni acusaram a Camarilla 
local pelo ataque e não os Setitas. Isso obrigou 
Ferdinando a iniciar uma guerra aberta contra 
os Setitas e a se desculpar com os Giovanni, mas 
não impediu que as portas dos Necromantes se 
fechassem definitivamente para ele. Com a che- 
gada do clã Tremere e o estabelecimento de sua 
primeira capela, mais o acirramento da guerra 
contra os Seguidores de Set, os Giovanni desis- 
tiram de tentar se estabelecer na cidade. 

Após bem-sucedidos ataques da Cama- 
rilla sobre os Setitas, o Principado sofreu 
um violento golpe nos anos de 1960, com 
a destruição da primeira capela Tremere da 
cidade e a morte final de Estéban, cria de 
Ferdinando e senhor de Johnson. 

Desde então, a guerra entre a Camarilla e os 
Seguidores de Set voltou a ser sutil e Ferdinando 
colocou Johnson como Príncipe da cidade. Um 
novo regente, Guido, e uma nova capela Treme- 
re se estabeleceram na cidade nos anos de 1980. 

Enquanto a Camarilla domina a cida- 
de, os Setitas conservam sua influência nas 
comunidades afro-americanas da periferia, 
o que mantém o equilíbrio de poder entre 
os dois sectos. Mas nem a Camarilla, nem os 
Seguidores de Set se atrevem a adentrar nos 
bayous e pântanos mais afastados, territórios 
onde os vampiros se tornam as presas. 

A sociedade vampírica da Camarilla 
na cidade é relativamente pequena, embora 
compatível com o tamanho da população 
mortal. Por isso, reuniões são bem esporá- 
dicas, embora boa parte dos Membros se 
esbarre com certa fregiiência nas ruas do 
French Quarter. Por ser pequena, há poucos 
cargos na cidade que são comuns nas outras 
cidades controladas pela Camarilla. 

Com a saída do clã Gangrel do secto, 
apenas os clás Malkaviano, Toreador, Treme- 
re e Ventrue possuem Primógenos na cidade. 
Ferdinando nunca concedeu (ou permite 
que concedam) tal status a Bertrand e nun- 
ca houve um Brujah na cidade com poder ou 
influência para se tornar Primógeno. Além do 
Conselho de Primógenos, a cidade possui Xe- 
rife (Jean Lafitte) e Algoz (Bertrand). 

As funções desempenhadas por Senescal, 
Harpia e Guardião do Elísio são feitas pela 
Primógena Torcador, Constance. Embora ela 
não acumule tais títulos, na prática é o princi- 
pal suporte do Príncipe Johnson na condução 
do dia-a-dia do Principado, e é quem indica 
a ele o status dos demais Membros, Por nor- 
malmente ser a anfitriã das eventuais reuniões 


et da Camarilla de Nova Orleans, nova- 
mente na prática ela exerce a função de Guar- 
dião do Elísio, muito embora ande insistindo 
com Johnson para ele nomear uma outra pes- 
soa oficialmente para esse cargo. 

Durante a época do Mardi Gras, assim 
como acontece com a população mortal, a po- 
pulação de vampiros da cidade aumenta consi- 
deravelmente, chegando a triplicar. Boa parte 
não se apresenta ao Príncipe Johnson e mesmo 
bandos do Sabá adentram a cidade. É uma 
época de muito trabalho para Lafitte, o Xerife 
do Principado, que, autorizado pelo Príncipe, 
requisita o auxílio de outros Membros para ca- 
çar e matar os inimigos da Camarilla. 


Os vampiros a seguir são os que realmen- 
te residem na cidade, ou com fregiiência estão 
mais presentes nela, Todas as informações 
dessa parte são exclusivas do Narrador. Exceto 
por Ferdinando e pelos Tremere, os persona- 
gens dos jogadores podem ser crias de qual- 
quer personagem abaixo. Personagens do clã 
Tremere necessariamente terão vindo de outra 
cidade. Recomenda-se o mesmo para Brujahs. 


A palavra final, contudo, é do Narrador. 


Brujah 





Jack 


Jack era mais um dos muitos jovens 
músicos que tentam a sorte na The Big Easy. 
Nascido nos arredores da cidade em uma das 
muitas comunidades de creoles afro-america- 
nos, começou cedo a tocar saxofone na con- 
gregação de sua comunidade. 

Já estava há algum tempo em Nova Or- 
leans, ganhando a vida como músico na noite 
da cidade, quando reencontrou Kate, uma 
antiga vizinha que estava trabalhando como 
garçonete em um dos bares em que tocava. 
Eles estavam saindo juntos quando um even- 
to marcou para sempre a vida de Jack. 


pe 


Seu irmão mais novo se envolveu com 
drogas e acabou sendo morto por conta de 
suas dívidas com um traficante. Jack ficou 
obcecado em vingar o irmão e acabou mer- 
gulhando no submundo de Nova Orleans. 

Quando Kate sumiu, ele entrou em 
desespero, achando que havia sido alguma 
retaliação do tráfico contra ele e, ao it atrás 
dela, ele se expôs demais... 

Ele estaria boiando em algum lugar se a 
sua coragem e sede de vingança não tivessem 
chamado a atenção de Headcracker, um Brujah 
que estava passando um tempo na cidade. Por 
razões que ele nunca contou a Jack, Headcra- 
cker o salvou e o abraçou. Depois disso, ambos 
saíram da cidade, uma vez que Headcracker 
não tinha permissão do Príncipe Johnson para 
ter uma cria. Ele foi levado por seu sire para 
Denver e lá convenientemente apresentado ao 
Príncipe dessa cidade, também um Brujah. 

Jack voltou há pouco tempo para a cidade 
para acertar definitivamente as contas com os 
traficantes que mataram seu irmão mortal, mas 
descobriu que eles já morreram ou estão presos. 
Tudo ficou ainda mais sem sentido e confuso 
para ele quando descobriu que Kate está “viva” 
e que agora também é uma vampira, mas de um 
clã que nega a liberdade aos seus membros. Ele 
percebeu que ainda sente algo por ela, mas está 
realmente perdido e confuso... 

Aspecto: O jovem ex-saxofonista é bem mo- 
reno, com clara descendência afro-america- 
na, aparentando ter 20 e poucos anos, ligeira- 
mente atlético, sem ser musculoso. 

Mote: “As coisas aqui na cidade não são tão 
fáceis quanto dizem...” 

Dicas de Interpretação: Jack possui um coração 
rebelde, mas não é tolo. Desde que se tornou um 
vampiro, percebeu que se enfurece com extrema 
facilidade e assim procura ficar na dele. Mas como 
um bom Brujah, nunca foge de uma boa briga. 
Refúgio: Loft em uma área mais decadente 
da cidade, perto da zona portuária. 
Influência: Nenhuma específica. 


|| vente, Comportamento: Rebelde, Cla: Brujah. || 
|| Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 4, Ca- || 
|| risma 3, Manipulação 2, Aparência 3, Percep- | 


| | ção 3, Inteligência 2, Raciocínio 2. 

1 Habilidades: Prontidão 2, Briga 2, Esquiva 3, | 
| Empatia 1, Expressão 1, Intimidação 1, Manha | 
| 2, Lábia 1, Condução 1, Armas de Fogo 2, Armas | | 
|| Brancas 2, Performance 3, Furtividade 1, Acadê- | ; 
|| micos 1, Investigação 2, Lingiústica 2. | 
| | Antecedentes: Contatos 2, Recursos 2, Status 1. 
|| Disciplinas: Potência 1, Presença 1, Rapidez 2. 
|| Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, Coragem 4. || 
|| Humanidade: 6, Força de Vontade: 7 | | 
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Nyamekye 


Nyamekye era um jovem e bravo caçador 





de sua tribo, no interior do que hoje é conhe- 
cida como Guiné, quando foi aprisionado e 
tornado escravo, em 1718. Seu nome significa 
“presente de deus” e de fato sua história é a de 
um homem que foi um presente para aqueles 
mortais que outrora foram escravos como ele. 

Após sobreviver aos meses de viagem 
em um navio negreiro, ele chegou como 
uma valiosa mercadoria em Nova Orleans, 
na primeira leva de escravos para a cidade. 

Vendido para trabalhar na lavoura, ele 
fingiu se submeter ao cativeiro, mas nunca ab- 
dicou de seu sonho de voltar a ser livre. Contu- 
do, ele sabia, como bom caçador que era, que 
deveria conhecer bem a região para evitar ser 
capturado novamente. Assim, começou a rom- 
per as barreiras do idioma com os índios que 
também eram escravos de seu dono. 

Finalmente, após três anos, ele fugiu 
em direção aos bayous, seguindo as orien- 
tações aprendidas com os índios. Após dias 
fugindo, um grupo de perseguidores achou 
sua trilha e logo estavam perto. Átingido 
por um tiro, cansado e faminto, seus al- 
gozes o alcançaram já à noite, estando ele 
incapacitado demais para prosseguir ou re- 
agir. Agonizando, caiu prostrado no chão, 
vendo aqueles que o caçavam ao seu redor. 
Nesse momento, quando seus perseguido- 
res se preparavam para liquidá-lo e levar 
sua cabeça como prêmio para servir de 
exemplo, a criatura apareceu... 

Ela dilacerou facilmente todo o grupo 
ante os olhos de Nyamekye. Com o último 
deles, a criatura se refestelou em seu san- 
gue, saciando sua fome. 

Nyamekye se preparou para encontrar 
com seus ancestrais, mas, para sua surpresa, 
a criatura se aproximou dele e ele percebeu 
que se tratava de um índio, apesar de pare- 
cer mais animal do que ser humano. Vendo 
que a morte de Nyamekye era inevitável, o 
nativo abraçou o africano. 
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Seu senhor era um índio Natchez, um 
Gangrel abraçado bem antes dos colonizadores 
franceses se estabelecerem na região. Seu nome 
na língua Natchez significa “Aquele que Caça o 
Inimigo”. Ele ensinou o básico sobre sua nova 
condição ao caçador africano, que ele era um 
Gangrel e que havia outros de outros sangues, 
e na maioria das vezes eles não eram amistosos. 
Mas o principal ensinamento que Aquele que 
Caça o Inimigo passou a Nyamekye foi onde, 
nos bayous e pântanos, ele jamais deveria ir. 
Nem ele, nem nenhum outro vampiro... 

Depois disso ele foi embora e deixou 
Nyamekye por sua própria conta. 

Desde então, Nyamekye passou a agir 
nas sombras para a libertação de seus irmãos 
africanos. Ele intermediou o contato que re- 
sultou na revolta Natchez e ajudou a criar os 
Maroon Camps. A chegada de um bando do 
Sabá na região assustou o Gangrel africano, 
principalmente pela forma como eles trata- 
vam os mortais. Percebendo que sozinho não 
poderia derrotá-los, ele esperou até que as 
condições ficassem favoráveis, o que aconte- 
ceu com a chegada de Ferdinando. 

Mais do que uma aliança, sempre houve 
uma grande amizade e profundo respeito en- 
tre ele e Ferdinando. Tudo que ele sabe sobre a 
sociedade vampírica, aprendeu com o Toreador 
e, mesmo nos inúmeros momentos em que não 
concordava, sempre aceitou a decisão final dele. 

Através dos séculos, ele sempre deu su- 
porte a Ferdinando e ao mesmo tempo luta- 
va pelos direitos dos afro-americanos. 

Com a saída do clã Gangrel da Camarilla, 
Nyamekye se afastou dos cargos que exercia, 
os de Algoz e Primógeno. Oficialmente, ele é 
apenas um membro afastado da Camarilla de 
Nova Orleans, mas todos sabem que ele virá 
em auxílio de seu amigo Ferdinando quando 
o Toreador mais precisar. 

Aspecto: Ele é um negro africano alto, forte e de 
olhar firme. Usa roupas comuns e discretas. 
Mote: “Depois de todos esses anos, eu ainda 
me sinto um estrangeiro.” 

Dicas de Interpretação: Nyamelkye é aparen- 
temente calmo, tranquilo e mesmo um pouco 
distante. Mas nunca se cala ou se omite pe- 
rante aquilo que considera errado. 

Refúgio: Casa afastada da cidade. 
Influência: Ele possui influência nas co- 
munidades da periferia da cidade, nos mo- 
vimentos de direitos civis e dos afro-ame- 
ricanos, e é respeitado em muitos terreiros 
de Vodu (ele é uma lenda entre os mortais 
que sabem quem ele realmente é). É o único 
vampiro da Camarilla que não é molestado 
pelos Setitas, principalmente depois que o 
clã Gangrel saiu da secto. 


| 


| Geração: 8º, Abraço: 1722, Natureza: Visioná- | 


| rio, Comportamento: Solitário, Clã: Gangrel. 


| Atributos: Força 4, Destreza 4, Vigor 4, Ca- º 
| risma 3, Manipulação 3, Aparência 2, Percep- || 


| ção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3. 


|| patia com Animais 3, Armas Brancas 3, Fur- || 
|| tividade 4, Sobrevivência 5, Acadêmicos 2, || 


| Habilidades: Prontidão 4, Esportes 3, Briga | 
| 5, Esquiva 5, Empatia 2, Intimidação 3, Em- ! 


|| Lingiistica 4, Ocultismo 2. 


| 
) 


p 


|| Antecedentes: Influência 1, Recursos 2, Status 3. 


| Disciplinas: Animalismo 3, Auspícios 1, Forti- 
| tude 5, Metamorfose 5, Potência 1, Rapidez 2. 
| Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, 
| Coragem 5. 

| Humanidade: 5, Força de Vontade: 9 





O Pierrô, Primógeno Malkaviano 

Pierrô clama ter sido o primeiro e verda- 
deiro pierrô da Commedia dell Arte. Rerdinan- 
do duvida disso... Esse malkaviano de suposta 
origem francesa e de linhagem desconhecida 
(embora alguns desconfiem que Ferdinando 
saiba a verdade sobre ele) chegou a Nova Or- 
leans em fevereiro de 1828, durante o Mardi 
Gras. Ele veio para cidade um ano após a pri- 
meira celebração de Mardi Gras, atraído jus- 
tamente por ela. Desde então sua história está 
ligada ao próprio desenvolvimento da festivi- 
dade, ao longo de todos esses anos. 

Com o tempo, ganhou respeito suficien- 
te de Ferdinando para se tornar Primógeno 
do clã Malkaviano. 

Aspecto: Mesmo fora do período carnavalesco, 
Pierrô sempre usa a sua característica maquia- 
gem, até quando está trajando roupas normais. 
Ele a chama de “a sua verdadeira face”. Aparenta 
ter por volta de 35 anos e é um pouco calvo. 
Mote: “Essa é a cidade mais divertida do mun- 
do! Venha e deixe os bons tempos rolarem!” 
Dicas de Interpretação: Pierrô é romântico, 
sonhador e adora qualquer tipo de evento ou 





|| mance 4, Segurança 2, Furtividade 3, Acadê- || 


| Antecedentes: Contatos 5, Influência 1, Re- | 
|| cursos 3, Status 4. 
| Disciplinas: Auspícios 4, Demência 4, Ofus- || 
| | cação 4, Presença 1. 
| Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 4, | 
| Coragem 3 


| Perturbação: Esquizofrenia (É o primeiro e || 





verdadeiro pierrô). 






celebração. É o melhor guia que um vampiro 
recém-chegado pode ter na cidade, a qual ele 
mostra com enorme prazer. 

Refúgio: As sedes de vários krewes da cidade. 
Influência: Ele é uma verdadeira lenda urba- 
na na cidade e por vezes Ferdinando e John- 
son já o obrigaram a usar sua Ofuscação por 
décadas para manter a Máscara. Mesmo as- 
sim, possui muitos contatos na cidade e pode 
conseguir coisas que nem sempre dinheiro e 
influência conseguem. 















reza: Celebrante, Comportamento: Bon Vi- | 
vant, Clá: Malkaviano. 
Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Ca- | | 
risma 4, Manipulação 3, Aparência 3, Percep- || 
ção 3, Inteligência 4, Raciocínio 3. 

Habilidades: Prontidão 1, Briga 1, Esquiva 3, 
Empatia 3, Expressão 3, Lábia 4, Etiqueta 4, | 
Armas de Fogo 2, Armas Brancas 1, Perfor- || 


micos 2, Linguística 2, Política 2. 


Humanidade: 7, Força de Vontade: 7. 








King Bolden, o Rei do Jazz 

Charles “Buddy” Bolden, o “King Bol- 
den” (Rei Bolden), foi o primeiro rei do jazz. 
Foi no tempo em que fez sucesso com sua ban- 
da, na virada do século XIX para o XX, que o 
nome jazz começou a ser usado para designar 
esse estilo de música nascido em Nova Orle- 
ans. Ele reinou soberano até 1907, quando teve 
um surto de esquizofrenia e foi internado. 

Ele teria passado o resto da vida no sanató- 
rio se Pierrô não o tivesse abraçado. Uma vez que 
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Ferdinando concedera o direito de abraço, Pierrô 
achou conveniente abraçar um artista para agra- 
dar ao então Príncipe da cidade. King Bolden foi 
a escolha perfeita: gênio musical e louco. 
Aspecto: King Bolden é um afro-americano 
galante e sofisticado, sempre muito elegante, 
aparentando ter por volta de 30 anos. 

Mote: “Eu sou o verdadeiro e único rei do jazz!” 
Dicas de Interpretação: Jazz é o sinônimo de Bu- 
ddy Bolden e ele sempre tem a música em mente. 
Sempre leva seu trompete a tiracolo em sua bela 
caixa, como se estivesse sempre indo tocar em al- 
gum lugar (o que eventualmente acontece). 
Refúgio: Alguns clubes noturnos de jazz. 
Influência: Bolden possui alguma influência 
sobre os músicos da cidade, menor que a do 
Príncipe Johnson, embora nunca tenha traba- 
lhado ativamente para ter alguma. 





Geração: 10º, Abraço: 1910, Natureza: 
Perfeccionista, Comportamento: Galante, 
Clá: Malkaviano. 

| Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Ca- 
|| risma 5, Manipulação 3, Aparência 3, Percep- 





|| ção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3, 
Habilidades: Briga 2, Esquiva 2, Empatia 3, Ex- 

| pressão 4, Intimidação 2, Manha 3, Lábia 4, Con- 

dução 2, Etiqueta 3, Armas de Fogo 2, Performan- 








| ce 5, Acadêmicos 1, Lingiiística 2, Política 2. 
Antecedentes: Rebanho 3, Recursos 3, Status 2. 
Disciplinas: Auspícios 3, Demência 2, Ofus- 






| cação 2, Presença 1, 





Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 3, 





Coragem 3. 
Humanidade: 7, Força de Vontade: 6. 
Perturbação: Esquizofrenia (Alucinações 
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Nosferatu 






s3é rco Morte 


Bertrand, Algoz de Nova Orleans 

Bertrand é um legítimo acadiano da pri- 
meira geração nascida em Nova Orleans, um 
dos primeiros cajuns. Nascido e criado nos 
bayous no fim do século XVIII, odiava o go- 
verno espanhol da colônia, como todo bom 

















cajun que se prezasse. Foi questão de tempo 
até que se juntasse ativamente ao movimento 
contrário ao poder espanhol na Louisiana. 

Durante uma das revoltas contra o governo 
colonial espanhol, Bertrand conseguiu escapar de 
uma chacina perpetrada pelas tropas espanholas e 
foi se esconder nos bayous. Contudo, não pôde se 
esconder de certo Nosferatu que estava incógnito 
na região e o observava já há algum tempo... 

Ele foi abraçado para ser um “presente de gre- 
go” para Ferdinando. Já cra notório entre os Mem- 
bros da Camarilla norte-americana o desprezo que 
Ferdinando tinha por aquilo que ele considerava 
feio e repugnante, começando pelo clá Nosferatu. 
O Nosferatu que abraçou Bertrand apenas disse 
que ele era um vampiro, que precisava de sangue 
para se alimentar, que o sol e o fogo o destruíam, e 
que precisava encontrar Ferdinando. 

Bertrand acabou sendo achado por Nya- 
mekye e este lhe ensinou tudo sobre o mundo 
dos vampiros e da Camarilla. Ele explicou a 
Bertrand que era um tipo de vampiro, de um 
clá, assim como o senhor dele, e que existiam 
outros como ele, mas não ali naquela região. 
Isso acalmou o coração de Bertrand, que já 
começava a pensar em tirar a própria vida em 
vez de viver como um monstro. 

Nyamekye pediu a Ferdinando pela vida 
de Bertrand e ele não pôde negar um pedido 
ao Gangrel que sempre o ajudou. Contudo, 
exigiu que Bertrand jurasse lealdade eterna a 
ele e à Camarilla, e que ficasse apenas nos ar- 
redores da cidade, ajudando Nyamekye con- 
tra as incursões de bandos do Sabá. 

Ferdinando nunca deixou que Bertrand se 
integrasse completamente à Camarilla da cidade 
e nunca concedeu a ele o status de Primógeno 
Nosferatu. Apenas o tolerava. Ele ficou sempre à 
margem da sociedade vampírica, defendendo o 
Principado. Com o afastamento de Nyamekye, o 
Príncipe Johnson tornou Bertrand o novo Algoz 
da cidade. À partir daí, ele eventualmente conse- 
guiu aparecer nas reuniões da sociedade vampí- 
rica, com o pretexto de estar ali para proteger os 
demais Membros. Isso se tornou possível porque 
cada vez menos Ferdinando é visto nas reuniões 
e pela maioria dos outros vampiros. 

Apesar de Ferdinando, ele recebeu recen- 
temente de Johnson o direito de ter uma cria 
por seus serviços prestados, desde que cla se 
comporte nos mesmos moldes que ele. 
Aspecto: Bertrand não possui nenhum pêlo no 
corpo, suas orelhas são pontiagudas como as de 
um morcego e sua pele parece a de um jacaré. 
Mote: “Acompanhe-me imediatamente até 


a presença do Príncipe.” 

Dicas de Interpretação: Bertrand é irônico e 
debochado. Arrepende-se de ter dado um dia 
sua palavra a Ferdinando, mas irá cumpri-la 


O 





até o fim dos seus dias. Ele é extremamente 
eficiente como Algoz e está muito feliz por- 
que a cidade terá mais um Nosferatu. 
Refúgio: Bayous e pântanos mais próximos (e 
seguros); arredores da cidade, em áreas con- 
troladas pela Camarilla; e cemitérios mais 
antigos de Nova Orleans. 

Influência: Bertrand tem influência nas socie- 
dades de preservação da cultura cajun. 









|| Geração: 9º, Abraço: 1796, Natureza: R 
| | za, Comportamento: Monstro, Clã: Nosferatu. | 
Atributos: Força 4, Destreza 3, Vigor 4, Ca- || 
| risma 3, Manipulação 3, Aparência X, Percep- || 


anzin- || 







|| ção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3. | 
|| Habilidades: Prontidão 3, Esportes 3, Briga 5, || 
| Esquiva 5, Intimidação 4, Armas de Fogo 3, || 







| Armas Brancas 3, Furtividade 5, Acadêmicos || 









2, Direito 2, Investigação 3, Lingiiística 2. 
|| Antecedentes: Influência 1, Recursos 2, La- || 







| | caios 3, Status 3. 
Disciplinas: Animalismo 2, Fortitude 2, Meta- | 






|| morfose 3, Ofuscação 5, Potência 3, Rapidez 1. 
Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, | | 







| Coragem 4. 
|| Humanidade: 4, Força de Vontade: 8. 








Toreador 





Ferdinando, Ancião Toreador 


Ferdinando de Leon era um jovem e 


promissor aprendiz do grande mestre El Gre- 
co, quando seu talento e beleza chamaram a 
atenção de Rafael de Corazon, que o tornou 
mais uma de suas “crianças” em 1588. 

Por quase dois séculos, Ferdinando foi um 
dos “brinquedos” de Rafael. Quando o funda- 
dor da Camarilla se cansou dele, ordenou que 
fosse para a América estabelecer a Camarilla, 
antes que o Sabá dominasse o Novo Mundo, 

Ferdinando chegou a Nova Orleans em 
1771, em um navio com uma tripulação mortal 
sob o seu controle e de seus carniçais. A colônia 


era controlada com mão de ferro pelas autori- 
dades espanholas, que enfrentavam a rebeldia 
da população de origem francesa. Por trás dos 
conflitos, Ferdinando descobriu a existência de 
um bando do Sabá dominando a região. 

Temendo por sua vida num confronto di- 
reto, ele se escondeu por alguns anos. Sabia que 
sozinho e com apenas seus carniçais não seria 
páreo para o bando. Usando o seu Auspícios, ele 
descobriu que havia um outro vampiro na região 
que também temia o Sabá: o gangrel Nyamekye. 
Após vencer a desconfiança dele, Ferdinando 
conseguiu um grande aliado. Então, resolveu 
aproveitar a ignorância deles sobre a sua presença 
e a de Nyamekye e preparou um plano audacioso 
para acabar com os seus inimigos. Usando suas 
disciplinas e espalhando mortais sob o seu con- 
trole pela cidade, em alguns meses ele descobriu 
os lugares onde o bando se refugiava durante o 
dia e preparou um ardil para eles. O resultado 
desse plano foi o Grande Incêndio de 1788, que 
destruiu grande parte de Nova Orleans. Contu- 
do, o líder do bando havia conseguido escapar. 
Por fim, Ferdinando conseguiu cercar e destruir 
o líder do bando do Sabá, mas para isso pro- 
vocou outro incêndio na cidade, embora tenha 
causado uma destruição menor, 

Depois disso, ele reconstruiu a cidade e o 
French Quarter segundo o seu gosto. Para ele 
foi uma grande ironia continuar sendo cha- 
mado de “Bairro Francês”, tendo sido recons- 
truído no estilo colonial espanhol. 

Nova Orleans se tornou a maior obra-prima 
de Ferdinando. Tudo em seu desenvolvimento a 
tornou mais bela e única, mesmo os elementos 
que surgiram à revelia de Ferdinando, fruto da 
inusitada mistura cultural da cidade, como o 
jazz. E, no final, tudo agradava ao Toreador. 

Existiram momentos em que seu poder na 
cidade foi ameaçado: quando a Camarilla fran- 
cesa quis estender seu domínio sobre a cidade, 
os eventuais ataques do Sabá e, é claro, Marie 
Laveu. Até aqui, Ferdinando soube lidar com 
todas as situações, ora usando a política, ora a 
força bruta. Mas ele percebeu que chegou a hora 
de ir para os bastidores, para controlar tudo a 
distância, apenas puxando os cordões. 

Com a destruição de Estéban, sua cria, 
ele não teve alternativa senão escolher John- 
son, a cria de Estéban. Para sua surpresa, O jo- 
vem bluesman tem se mostrado hábil à frente 
do Principado, melhor do que Estéban seria. 

E, assim, as coisas em Nova Orleans con- 
tinuam sendo conforme ele quer. 

Aspecto: Ferdinando aparenta ter 17 anos, é 
meio imberbe, louro, de olhos azuis e deslum- 
brantemente lindo e magnético. Uma beleza 
que somente um vampiro pode ter. 

Mote: “Esta cidade é a minha maior obra-prima!” 


Dicas de Interpretação: Ferdinando é seco e 
distante com a maioria dos Membros. Trata- 
os como se estivesse falando sozinho ou com 
um objeto, exceto quando dá uma ordem. 
Conversa apenas com Johnson, Guido, Lord 
Gloucester e Nyamekye. Tem forte ligação 
com a cidade e, devido ao seu elevado Auspi- 
cios, acaba sabendo de tudo o que ocorre em 
sua área. É até capaz de prever alguma catás- 
trofe que possa vir a atingir a cidade, como a 
passagem de algum furacão... 

Refúgio: Vários, de vários tipos por toda cida- 
de e região, entre eles o barco a vapor King of 
Mississippi (Rei do Mississippi). 


Influência: Toda a cidade e sua administração. 


| Geração: 6º, Abraço: 1588, Natureza: Arquite- 


to, Comportamento: Autocrata, Clá: Toreador. 
Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 4, Ca- 
risma 5, Manipulação 4, Aparência 6, Percep- 
ção 5, Inteligência 3, Raciocínio 4. 
Habilidades: Prontidão 4, Esportes 3, Briga 
3, Esquiva 5, Empatia 5, Expressão 5, Inti- 
midação 4, Liderança 4, Lábia 5, Ofícios 5, 
Etiqueta 5, Armas de Fogo 2, Armas Brancas 
4, Performance 5, Acadêmicos 5, Finanças 3, 
Investigação 2, Direito 5, Linguística 3, Ocul- 
tismo 3, Política 4. 

Antecedentes: Contatos 3, Rebanho 3, Influ- 
ência 4, Recursos 5, Lacaios 4, Status 5, For- 


| ças Militares 3. 
|| Disciplinas: Auspícios 7, Dominação 3, Forti- 


tude 2, Potência 1, Presença 6, Rapidez 4. 
Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 4, 
Coragem 3. 

Humanidade: 5, Força de Vontade: 9. 








Constance, Primógena Toreador 


é necessário fazer CON- 


Na política sempre é 
cessões. Constance foi uma concessão feita por 
Ferdinando. Quando a França retomou por pou- 
co tempo o controle da Louisiana no início do 
século XIX, a Camarilla francesa enviou Cons- 


& 


| Brancas 2, 


tance a Nova Orleans com objetivos que nunca 
ficaram muito claros, nem mesmo para a própria 
Constance. Alguns supõem que sua vinda tenha 
sido um recado do clã Toreador francês, especi- 
ficamente do Príncipe de Paris, François Villon, 
a Ferdinando. Se houve algum recado ele deve 
ter sido entendido, pois a partir da chegada dela 
iniciaram-se as manipulações na política mortal 
que levaram à compra da Louisiana pelos Esta- 
dos Unidos. Por trás desse fato histórico, houve 
um grande acordo entre Ferdinando, Villon e a 
Camarilla norte-americana. 

Constance acabou ficando em Nova 
Orleans e, de mera incômoda presença, ela 
conseguiu ganhar um pouco da confiança 
de Ferdinando. Não o suficiente para o subs- 
tituir como Príncipe, mas o suficiente para 
torná-la Primógena Toreador, 

Ela controla a mídia local, sendo a prin- 
cipal responsável por manter a Máscara, e é a 
conselheira do Príncipe Johnson. 

Aspecto: Constance é linda e sensual, ca- 
belos negros, olhos castanhos cor de mel. 
É sedutora, mesmo quando não tem a in- 
tenção de ser. 

Mote: “Bonsoir, aproveite a festa!” 

Dicas de Interpretação: Constance é sem- 
pre amável e cortês, mesmo com Bertrand 
ou o jovem Brujah Jack. Mas ela não tolera 
que suas reuniões e festas sejam perturba- 
das por Membros mais intempestivos ou 
inconvenientes. Ela quer transformar John- 
son num grande Príncipe e ser o poder por 
trás do Principado. 

Refúgio: Casarão antigo no French Quarter e 
outras mansões em áreas nobres da cidade. 
Influência: Constance controla toda a mídia 
da cidade e região. 


Geração: 8º, Abraço: 1699, Natureza: Pedago- | 
go, Comportamento: Conformista, Cla: Tore- 


| ador. 


Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 3, Caris- | 
ma 5, Manipulação 4, Aparência 5, Percepção | 


4, Inteligência 4, Raciocínio 3. | 
Habilidades: Esportes 2, Esquiva 3, Empatia || 
5, Expressão 5, Intimidação 3, Liderança 3, || 
Lábia 5, Etiqueta 5, Armas de Fogo 2, Armas || 


Performance 5, Acadêmicos 4, 
Finanças 2, Investigação 3, Linguística 3, 


| Ocultismo 2, Política 3. 


Antecedentes: Contatos 2, Rebanho 2, Influ- 
ência 3, Recursos 5, Lacaios 3, Status 4. 
Disciplinas: Auspícios 4, Dominação 3, Forti- 
tude 2, Presença 5, Rapidez 3. 

Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 4, Co- 
ragem 3. 


Humanidade: 6, Força de Vontade: 8 








Johnson, o Príncipe 

Dizem que Robert Johnson fez um pacto 
com o diabo... Em verdade, o diabo veio e to- 
mou a alma dele. O pai do blues viveu pouco, 
mas intensamente. Viveu aquilo que cantava 
em suas músicas. Após sobreviver a um en- 
venenamento feito por um marido vingativo, 
ficou muito debilitado e contraiu uma pneu- 
monia, ficando à beira da morte. Foi quando 
Estéban, cria de Perdinando, veio e o tomou. 

No início Johnson ficou deslumbrado 
com sua nova condição, mas com o tempo 
passou a ver que as coisas não eram tão gla- 
mourosas assim... Ele perdeu a liberdade que 
tinha quando era mortal, vivendo em um 
novo mundo onde alguém é sempre o senhor 
de outra pessoa. Além disso, várias obras-pri- 
mas que compôs depois que virou vampiro 
nunca poderiam ser ouvidas pelos mortais. 
Johnson vivia em um inferno suntuoso e per- 
fumado, mas ainda sim um inferno. 

Quando Estéban foi destruído pelos Se- 
titas, Johnson teve a esperança de que poderia 
voltar a ser livre, mas Ferdinando tinha ou- 
tros planos para ele... 

Ele percebeu que Ferdinando não aceita- 
ria um “não” como resposta e que teria de bus- 
car um outro caminho para a sua liberdade. E 
assim concordou em se tornar Príncipe. 

Aos poucos ele vem deixando de ser um 
mero títere de Ferdinando e se tornando de 
fato o líder da Camarilla na cidade, demons- 
trando ter um talento oculto para a política. 
Aspecto: Johnson aparenta ter por volta de 30 
anos, é charmoso, carismático e dono de uma 
personalidade magnética, mesmo quando 
não está dedilhando seu violão, 

Mote: “Você venderia sua alma para o diabo?” 

Dicas de Interpretação: Robert Johnson já lidou 
com todo tipo de gente em sua curta vida mortal, 
e assim adaptar-se à sociedade vampírica não foi 
tão difícil. Como Príncipe, ele está construindo 
sua autoridade usando pura e simplesmente a 
política. Ele trata a todos com simpatia e com a 
devida deferência que o status de cada Membro 
















|| Virtudes: Consciência 5, Autocontrole 3, 





| Coragem 3 ? 
|| Humanidade: 7, Força de Vontade: 7, 


Guido, 





pede. Assim ele vem acumulando o respeito e a 
autoridade que todo Príncipe precisa ter. 
Refúgio: House of Blues e várias outras casas 
de música na cidade. 

Influência: Casas noturnas, bares e a po- 
lítica local. 
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| | Geração: 8º, Abraço: 1938, Natureza: Solitário, 
|| Comportamento: Excêntrico, Clá: Toreador. 

| Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 3, Caris- 
Ima 4, Manipulação 3, Aparência 4, Percepção 
||2, Inteligência 2, Raciocínio 3. 

| Habilidades: Esportes 1, Briga 2, Esquiva 3, 
| | Empatia 3, Expressão 2, Intimidação 2, Lide- 
| rança 2, Manha 3, Lábia 4, Condução 1, Ar- 
|| mas de Fogo 3, Performance 5, Lingiiística 1, 
| Ocultismo 3, Política 2. 

|| Antecedentes: Contatos 3, Rebanho 2, Influ- 
|| ência 2, Recursos 4, Lacaios 2, Status 5. 

|| Disciplinas: Auspícios 3, Presença 3, Rapidez 3. 





Treimere 


Regente e Primógeno Tremere 

O regente da capela de Nova Orleans 
era um estudioso de ocultismo e de feitiçaria. 
Guido Lamberti nasceu na Itália, no século 
XVII, e foi para a França pesquisar antigas 
tradições de bruxaria e paganismo ancestral. 

Possuidor de uma mente arguta, um 
homem além de seu tempo, logrou êxito em 
suas pesquisas e descobriu coisas inimagi- 
náveis para sua mente racional e iluminista. 
Essa capacidade como pesquisador chamou 
a atenção do clã Tremere, que logo o tornou 
um de seus membros. 

Por anos ele foi cuidadosamente edu- 
cado em Viena e seu talento foi desen- 
volvido como poucos Tremere tiveram o 
privilégio de sê-lo. Após anos servindo 
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|| Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 4, 
|| Coragem 4. 
|| Humanidade: 5, Força de Vontade: 10, 


ao clá, Guido recebeu o seu maior desa- 
fio: pesquisar o Vodu. Ele acompanhava o 
progresso e trocava correspondência com 
o seu amigo, o regente da primeira cape- 
la Tremere de Nova Orleans. Quando ela 
foi destruída e todos os Tremere da cida- 
de mortos, Guido foi a escolha certa para 
estabelecer uma nova capela e retomar a 
pesquisa sobre o Vodu. 

Desde então, todos os seus esforços e ações 
na cidade foram no sentido de entrar no sub- 
mundo do Vodu local. Os abraços de Kate e de 
Mark foram apenas os últimos movimentos dele, 
e que o deixou em dívida com Ferdinando. 
Aspecto: Guido tem traços claramente ita- 
lianos, aparenta ter meia-idade e transpira 
um ar de acadêmico. 

Mote: “Você conhece alguma coisa sobre Vodu?” 
Dicas de Interpretação: O regente Treme- 
re é comedido e cuidadoso com as palavras, 
mas bem articulado. Qualquer informação 
relacionada ao verdadeiro Vodu é de seu pro- 
fundo interesse. 

Refúgio: Capela Tremere, uma mansão no 
Garden District. 

Influência: Através de Kate, Guido tenta aos 
poucos entrar no Vodu da cidade. 











REINA VENDE EPE 


|| Geração: 8º, Abraço: 1745, Natureza: Fanático, | 
|| Comportamento: Pedagogo, Clá: Tremere. | 
|| Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 4, Ca- | 


ER 
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risma 3, Manipulação 4, Aparência 2, Percep- | 


|| Habilidades: Prontidão 2, Esquiva 3, Empa- | 


tia 3, Expressão 2, Intimidação 3, Liderança | 
2, Lábia 2, Etiqueta 1, Armas de Fogo 2, Ar- | 
mas Brancas 2, Segurança 1, Furtividade 1, | 


| Acadêmicos 5, Investigação 4, Lingiiística 3, | 
|| Medicina 2, Ocultismo 5, Ciência 4. 

|| Antecedentes: Recursos 4, Lacaios 5, Status 4. | 
| Disciplinas: Auspícios 4, Dominação 3, || 
| | Taumaturgia (Trilha do Sangue 5, Sedução || 
|| das Chamas 5, Manipulação Espiritual 4). || 
|| Rituais: Defesa do Refúgio Sagrado, Des- || 
| 7 pertar com o Frescor do Amanhecer, Comu- || 
|| nicação com o Senhor do Membro, Proteção |] 
| Contra o Mal da Madeira, Acionando o Re- | | 





|| cepráculo de Transferência, Pureza da Carne, 
1h 


| Repelente Contra Carniçais, Foco Principal || 
de Infusão de Vitae, Trilha de Sangue, Cír- || 
culo de Proteção contra Carniçais, Escudo || 





da Presença Pútrida, Ajudante de Sangue, 





|| Repelente Contra Lupinos, Osso de Menti- || 


| ras, Repelente Contra Membros, Encantar || 





|| Talismã, Repelente Contra Espíritos. 
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Kate 


Kate é uma jovem e bela morena, uma 
legítima creole de ascendência afro-ameri- 
cana nascida nos arredores de Nova Orle- 
ans. Desde pequena, ela sabia que possuía 
o “dom” de seus ancestrais para o Vodu 
e isso sempre a amedrontou... Ela nunca 
quis esse dom e sempre o reprimiu. Man- 
teve-se distante de seus parentes e vizinhos 
praticantes. Por fim, mudou-se para Nova 
Orleans para trabalhar e estudar, longe 
dos verdadeiros terreiros de Vodu. Estuda- 
va de dia e trabalhava num bar após a high 
school. Seus parentes praticantes sabiam 
que não adiantaria ela fugir, que o Vodu 
era o destino dela, como fora de tantas ou- 
tras sacerdotisas de sua família, E ele en- 
trou inevitavelmente na vida de Kate, mas 
não do jeito que eles esperavam... 

O regente Tremere Guido descobriu 
o dom da jovem. Uma ovelha desgarrada, 
longe do rebanho de Marie Laveau. E, as- 
sim, ele a abraçou. 

Se antes ela buscava uma vida normal, 
passou a ter O extremo oposto, tornando-se 
uma aprendiz do clã e da casa Tremere. 

Ela aceitou a sua condição, sonhando 
um dia ter a liberdade que perdeu e, a contra- 
gosto, foi desenvolvendo seus dons de Vodu. 

Seu mundo virou de cabeça para baixo 
quando Jack reapareceu, agora um Brujah. Ela 
percebeu que ainda é apaixonada por ele, e está 
confusa... Ao mesmo tempo que anseia fugir 
da cidade para sempre com Jack, teme que ele 
seja caçado e destruído pelo clã Tremere. 
Aspecto: Kate passou a aparentar ser uma 
mulher mais madura e bonita depois que 


foi abraçada. Ela é 


diana. Seria uma garota comum, se não ti- 


* morena e de altura me- 


vesse se tornado uma vampira. 

Mote: “O destino acaba achando a gente da 
maneira mais inesperada...” 

Dicas de Interpretação: Embora aparente 


ser uma bela vampira e sacerdotisa Vodu, 


Kate no fundo ainda é uma estudante que 
se perdeu. Isso fica um pouco mais evidente 
quando está com Jack, nos poucos momen- 
tos em que conseguem se encontrar, nas reu- 
niões e festas da Camarilla da cidade. 
Refúgio: Capela Tremere, uma mansão no 
Garden District. 

Influência: A mando de Guido, ela começou 


|| a influenciar alguns terreiros de Vodu. 


III Geração: 9º, Abraço: 1993, Natureza: Criança, | 
||| | Comportamento: Sobrevivente, Clã: Tremere. 
| ||| Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 2, Ca- 


| risma 2, Manipulação 3, Aparência 3, Percep- 


al | ção 5, Inteligência 2, Raciocínio 3. 
|| Habilidades: Prontidão 2, Esquiva 2, Empatia 
| 2, Manha 1, Lábia 2, Empatia com Animais 


1, Condução 1, Etiqueta 3, Armas de Fogo 1, 


| Armas Brancas 1, Furtividade 2, Acadêmicos 
|| 2, Computador 2, Investigação 2, Lingúística 
| 1, Medicina 2, Ocultismo 3, Ciência 1. 
| Antecedentes: Mentor 3, Recursos 1, Status 1. 
| Disciplinas: Auspícios 1, Taumaturgia (Ma- 
| nipulação Espiritual 3). 
| Rituais: Defesa do Refúgio Sagrado, Comu- 
| nicação com o Senhor do Membro, Trilha de 
| Sangue, Escudo da Presença Púrrida. 
| Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 3, 
|| Coragem 3. 
|| Humanidade: 7, Força de Vontade: 7. 








Mark Leblanc 


Mark é um típico orleniano, de tra- 


dicional família cajun. Ele aproveitou seu 
conhecimento e o de sua família sobre a 
cidade e escolheu uma profissão em que 
pudesse usá-los: tornou-se detetive parti- 
cular. Acabou se especializando em pes- 
soas desaparecidas, visto que em Nova 
Orleans é muito comum o desaparecimen- 
to de pessoas durante o Mardi Gras e o 
teaparecimento do corpo em algum bayou 
ou pântano depois da Quarta-Feira de 


Cinzas. Assim, boa parte de seus “casos 
solucionados” se resumia a ter encontrado 
o cadáver, de modo que ele nunca conse- 
guiu uma grande fama, além de “eficien- 

Mas conseguia manter um razoável 
padrão de vida. 

Tudo isso mudou com o seu abraço, con- 
forme inicialmente descrito no conto “Luar 
no Mississippi”. Apesar de ter sido Kate que 
sugou o seu sangue até a morte, O sangue que 
ele bebeu, contudo, foi o de Guido. 

Mark tem consciência de que é apenas 
um peão no grande jogo do regente Guido 
em busca de conhecimento sobre o Vodu, 
um peça descartável. Ele sabe também que 
é questão de tempo até que seja obrigado 
a deixar Nova Orleans, para preservar a 
Máscara e ir servir o clã Tremere em outra 
cidade ou mesmo país. Ou seja, suas opções 
são ser eventualmente destruído pelos Seti- 
tas ou abandonar a cidade, e ele não gosta 
de nenhuma das duas. 

Ele não sabe ao certo o que fazer ainda. 

Por ora, apenas procura se manter vivo. Ele 
sente certa afeição por Kate, mas percebeu 
que ela ainda ama Jack. 
Aspecto: Mark tem estatura um pouco 
acima da média, olhos e cabelos castanhos 
sempre despenteados c barba por fazer por 
toda a eternidade. 


Mote: “é 


realmente verdadeiras...” 


No fim das contas, as lendas eram 
Dicas de Interpretação: Mark é “safo”, aci- 
ma de tudo. Sabe onde deve andar e como 
deve agir em qualquer situação. 

Refúgio: Capela Tremere, uma mansão no 
Garden District. 

Influência: Além de alguns contatos quen- 
tes, ele tem um bom trânsito junto ao De- 
partamento de Polícia de Nova Orleans e à 
Promotoria Pública. 


Geração: 9º, Abraço: 1994, Natureza: Ca- ; 


| | çador de Emoções, Comportamento: Juiz, || 
| Clã: Tremere. | 
|| Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Ca- | | 
|| risma 3, Manipulação 3, Aparência 2, Per- | 
| cepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 3. | 


Habilidades: Prontidão 1, Esportes 1, Briga | 


| 1, Esquiva 3, Empatia 1, Manha 3, Lábia 3, 


| | Condução 1, Armas de Fogo 3, Segurança 1, 


| Furtividade 2, Computador 1, Investigação | 

| 4, Direito 2, Lingiústica 1, Medicina 1. 

| Antecedentes: Contatos 2, Recursos 2, Status 1. 
| Disciplinas: Auspícios 3. 

| Virtudes: 
| Coragem 4. 
|| Humanidade: 6, Força de Vontade: 7. 


Consciência 3, Autocontrole 3, || 
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Lord Gloucester, 
Elder e Ancião Ventrue 

Lord Gloucester certa vez foi o mortal 
Richard, Duque de Gloucester. Contudo, 
sua linhagem nobre mortal tinha pouca 
relevância no mundo dos vampiros, a não 
ser pelo fato dele ter sido escolhido pelo 
clá Ventrue. Ele seria sempre “apenas” 
mais um 7/2 geração, como tantos outros 
Ventrue de igual distinção que existem 
por toda Europa. E isso era algo que sua 
ambição não aceitava... 

Após alguma relutância, ele veio para 
os Estados Unidos no século XVIII, para 
construir na América o seu “novo reino”, 

No início do século XIX, quando os 
Estados Unidos compraram a Louisiana, 
Lord Gloucester foi para Nova Orleans 
ampliar seus negócios no novo território. 
Desde então, estabeleceu uma sólida alian- 
ça com Ferdinando. 

Ele entende Nova Orleans como o 
“brinquedo” de Ferdinando. Lord Glou- 
cester possui muitos interesses por todo o 
país, principalmente na área petrolífera, e 
não pode perder seu tempo com uma úni- 
ca cidade. Por isso, manter o jovem, mas 
poderoso Toreador como senhor de Nova 
Orleans sempre garantiu a ele que seus inte- 
resses estariam bem guarnecidos na cidade, 
além de ter um grande aliado. Por isso sem- 
pre apoiou Ferdinando. Para dar suporte a 
ele, abraçou Lafitte e o manteve na cidade 
como “capataz” de seus negócios e princi- 
pal soldado de Ferdinando. 

Embora tenha oficialmente se fixado 
na cidade, Lord Gloucester passa apenas al- 
gum tempo em Nova Orleans, normalmen- 
te viajando para acompanhar de perto seu 
pequeno império na América. 
























Aspecto: Embora não seja tão alto, ele é 
imponente e intimidador. Possui cabelos e 
olhos de um negro profundo. 

Mote: “Eu sempre venho a Nova Orleans 
para ter bons momentos...” 

Dicas de Interpretação: Gloucester é frio, 
calculista e impiedoso. O tipo de pessoa que 
é capaz de mandar afogar o próprio sobrinho 
para se tornar o herdeiro de seu irmão. 
Refúgio: Um dos maiores arranha-céus da ci- 
dade, localizado no Central Business District. 
Influência: Toda a área industrial e financei- 
ra da cidade. 


Geração: 7º, Abraço: 1485, Natureza: Autocra- 
ta, Comportamento: Diretor, Clá: Ventrue. 

Atributos: Força 4, Destreza 3, Vigor 5, Ca- 
risma 5, Manipulação 6, Aparência 4, Percep- 


| ção 3, Inteligência 3, Raciocínio 4. | 
Habilidades: Prontidão 3, Esportes 3, Briga | 
4, Esquiva 5, Empatia 2, Intimidação 6, Li- | 


derança 5, Lábia 4, Empatia com Animais 2, 
Condução 1, Etiqueta 3, Armas de Fogo 2, 


Direito 4, Linguística 2, Política 5. 
Antecedentes: Contatos 3, Rebanho 4, In- 


|| fluência 5, Recursos 5, Lacaios 5, Status 5, 
| Forças Militares 5. 


titude 4, Potência 3, Presença 6, Rapidez 2. 
Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 4, 
Coragem 4. 

Humanidade: 4, Força de Vontade: 9. 


F 


Alexandre Bar 


Lafitte, 
Primógeno Ventrue e 
Xerife de Nova Orleans 

Jean Lafitte foi o último grande pirata, 
o último brilho de uma era. Chamado de 
“O Corsário”, “O Bucaneiro” e de “Rei da 
Barataria”, entre outras alcunhas, clamava 
ter mil homens sob o seu comando e de 
nunca ter atacado um navio americano (seu 
único capitão que fez isso foi enforcado). 
Por seus atos de pirataria em todo o Golfo 





Armas Brancas 5, Acadêmicos 3, Finanças 4, | 


Disciplinas: Auspícios 2, Dominação 6, For- | 






do México, ficou também conhecido como 
“O Terror do Golfo”. 

Lafitte alcançou a glória definitiva 
e se tornou herói ao defender os Estados 
Unidos na Batalha de Nova Orleans. Com 
isso, ele e seus homens foram perdoados 
por seus crimes e, por um tempo, ele viveu 
em Nova Orleans usufruindo sua glória. 
Contudo, uma vida pacata não era para 
ele, e assim reuniu mais uma vez seus ho- 
mens e voltou à vida de corsário (ele sem- 
pre odiou ser chamado de pirata). 

Existem muitas versões de seu fim, uma 
delas atestando que ele casou, teve vários 
filhos e viveu até os 73 anos! Outra afirma 
que ele afundou com os seus tesouros e o 
seu navio, o Pride, em 1826. E há outras... 

De fato, Lafitte tinha 47 anos é es- 
tava vivendo incógnito em Charleston, na 
Carolina do Sul, quando Lord Gloucester 
o abraçou. Desde a Batalha de Nova Or- 
leans, o ancião Ventrue acompanhava seus 
passos, esperando o momento certo para 
torná-lo um membro de seu clá. Então, 
quando várias versões da falsa morte do 
“Príncipe dos Piratas” corriam por todo o 
Golfo, Gloucester tornou o “Pirata Cava- 
lheiro” um Ventrue. 

Décadas após o seu abraço, quando 
seu mome se tornara mito e as pessoas que 
o conheceram já estavam mortas, Lafitte foi 
mandado por seu senhor de volta a Nova Or- 
leans, para vigiar os negócios de Gloucester 
e dar suporte a Ferdinando. 

Desde então ele tem exercido a função de 
Xerife e posteriormente acumulou a de Pri- 
mógeno do clã Ventrue. 

Aspecto: Lafitte aparenta ter 40 e pou- 
cos anos, muito bem conservados. Ele é 
um típico cavalheiro do século XIX, sen- 
do muito galante, mas ao mesmo tempo 
másculo. Porte, mas ao mesmo tempo 
sofisticado. Muito carismático e sedutor, 
como todos imaginam que seria o famoso 
Príncipe dos Piratas. 

Mote: “Aprecie a cidade, mon ami, mas siga 
as leis da Camarilla e do Principado.” 

Dicas de Interpretação: Lafitte sente sua 
condição de vampiro como uma maldição. 
Se não fosse pelo seu laço de sangue com 
Gloucester, talvez já tivesse dado fim à sua 
existência. Mas ele não aparenta ter essa 
profunda melancolia, sendo sempre galante 
com todos e implacável com os inimigos do 
Principado, fazendo jus ao mito que existe 
em torno de sua pessoa. 

Refúgio: Algumas mansões e estabeleci- 
mentos ligados à sua figura histórica espa- 
lhados pela cidade. 


anoscoo co fnbas ass 


Influência: Departamento de Polícia de 
Nova Orleans, Poder Judiciário e Forças Ar- 
madas operando na cidade. 





nitente, Comportamento: Galante, Clá: 
Ventrue. 
Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, Ca- 






ção 2, Inteligência 3, Raciocínio 3. 






4, Empatia 1, Expressão 2, Intimidação 3, 






1, Etiqueta 2, Armas de Fogo 3, Armas 





Investigação 3, Direito 1, Linguística 2, Po- 





lítica 2. 





ência 3, Recursos 5, Lacaios 3, Status 4, For- 





ças Militares 2. 






tência 1, Presença 5, Rapidez 2. 
Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, 





Coragem 5. 
Humanidade: 6, Força de Vontade: 9. 
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Marie Laveau, 
a Rainha do Vodu 

Marie Laveau já era um mito em vida. 
A primeira grande rainha do Vodu de Nova 
Orleans e considerada a maior sacerdotisa 
que o culto já teve na cidade, combinava 
dons sobrenaturais verdadeiros com uma 
imensa rede de informantes. Com isso, 
ela angariou uma imensa influência tanto 
sobre a população afro-americana, quanto 
sobre a elite branca da cidade em meados 
do século XIX. 

Por muitos anos antes de ascender ao 
seu status de rainha do Vodu, ela traba- 
lhou como cabeleireira para as mulheres 


Geração: 8º, Abraço: 1827, Natureza: Pe- | 





risma 5, Manipulação 3, Aparência 4, Percep- | 
Habilidades: Esportes 3, Briga 3, Esquiva || 
Liderança 5, Manha 3, Lábia 3, Condução 


Brancas 4, Sobrevivência 1, Acadêmicos 2, 
Antecedentes: Contatos 2, Rebanho 2, Influ- 


Disciplinas: Dominação 3, Fortitude 4, Po- || 





ricas da cidade. Devido a isso (e aos seus 
dons místicos), acabou se transformando 
em “conselheira” de grande parte delas, 
tendo assim acesso a muitas informações 
privilegiadas. A partir de então, foi acu- 
mulando influência em todas as classes so- 
ciais e construiu sua rede de informantes 
com base nos devotos de seu culto e nos 
favores que muitos membros da elite bran- 
ca passaram a dever a ela. 

Os Setitas do Haiti sempre acom- 
panharam o progresso de Marie Laveau. 
Quando ela tinha por volta de 50 anos e 
já não precisava mais trabalhar, tendo con- 
solidado o seu poder na cidade, eles foram 
em busca dela... 

Marie Laveau já os esperava e não ofe- 
receu nenhum tipo de resistência. 

Uma vez transformada em vampira, 
trabalhou para ampliar o seu poder sobre 
o mundo das trevas de Nova Orleans e mi- 
nar o poder de Ferdinando e da Camarilla. 
Contudo, a vinda do clá Giovanni não es- 
tava nos seus planos... 

Aproveitando-se dos eventos de março 
de 1891, seus seguidores conseguiram captu- 
rar Giacomo Giovanni, e ele foi sua primeira 
diablerie. A segunda foi nos anos 1960, mada 
menos que Estéban, cria de Ferdiando. Essas 
duas diableries representam o aumento de 
poder individual de Marie Laveau e marcam 
o início e o fim de uma sangrenta guerra 
aberta entre ela e a Camarilla. Com a des- 
truição de Estéban e da capela Tremere, ela 
esperava deixar claro para Ferdinando que 
eventualmente ele poderia derrotá-la, mas o 
preço para isso seria alto. Ferdinando enten- 
deu a mensagem e os avanços da Camarilla 
sobre o território Setita cessaram. 

Desde então, as coisas têm sido do jeito 
que ela e o clá Setita preferem: uma guerra 
sutil de manipulação e progressiva corrup- 
ção da Camarilla. 

Entretanto, Marie Laveau nunca abai- 
xa sua guarda e está sempre pronta para en- 
trar em escaramuças. Ela possui meia dúzia 
de vampiros sob seu comando, além de vá- 
rios carniçais e mortais que não hesitam em 
dar sua vida por ela. 

Aspecto: Marie Laveau é uma distante re- 
ferência do que foi quando mortal. Ela apa- 
renta ser mais conservada do que a idade 
que tinha antes de ser abraçada, tornou- 
se ainda mais carismática, mas ao mesmo 
tempo mais assustadora. 

Mote: “Pode me dar um bom motivo para eu 
não matá-lo?” 

Dicas de Interpretação: Marie Laveau é 
altiva, impiedosa, ameaçadora e irônica. 


Ela tem consciência do poder que possui, 
tanto pessoal quanto político, e não hesi- 
ta em usá-lo. 

Refúgio: Vários, nos arredores da cidade. 
Influência: Praticantes de Vodu e comu- 
nidades afro-americanas nos arredores de 


Nova Orleans. 





1844, Natureza: 
Samaritano, 






Geração: 7º, Abraço: 
Monstro, Comportamento: 
Clã: Seguidores de Ser. 

Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Ca- 
risma 4, Manipulação 5, Aparência 3, Percep- 







ção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3. 

Habilidades: Prontidão 2, Briga 1, Esquiva 
2, Empatia 3, Intimidação 4, Liderança 4, 
Manha 2, Lábia 4, Empatia c/Animais 1, Ar- 
mas Brancas 2, Performance 3, Furtividade 3, 








Sobrevivência 1, Acadêmicos 1, Lingiiística 3, 
Medicina 3, Ocultismo 6, Política 3. 

Antecedentes: Contatos 5, Rebanho 5, Influ- 
ência 3, Recursos 4, Lacaios 5, Status 5, For- 









ças Militares 2. 






Disciplinas: Necromancia (Trilha dos Ossos 
5, Trilha das Cinzas 4, Trilha do Sepulcro 3), 
Ofuscação 1, Presença 5, Serpentis 2. 

Rituais: O Chamado dos Mortos Famintos, 
Os Olhos da Sepultura, Ritual da Corrente 
Desenterrada, Toque Cadavérico, Posse Fan- 










tasmagórica e Rituais de Vodu. 






Virtudes: Convicção 3, Autocontrole 4, 






Coragem 3. 
Trilha de Typhon; 7, Força de Vontade: 10. 
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Editor da Dragão Brasil 
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Esse mini-cenário é uma homenagem 
ao povo e à cidade de Nova Orleans, 
e que os bons tempos voltem 
a rolar novamente por lá! 
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Kia 


sta é uma aventura para o cenário Vikings: 
Guerreiros do Norte, publicado pela Con- 
clave Editora. No entanto, para aqueles que 





não conhecem o cenário, esta aventura pode 
ser facilmente adaptada, bastando substituir 
algumas raças, classes de prestígio e nomes de 
cidades e personagens. 

Alguns detalhes do cenário são importan- 
tes de se explicar: kobold é uma criatura baixa, 
semelhante aos halflings, porém ainda menor 
e com aparência de mais velha; jotunym são 
gigantes que não atingem sua plenitude, mais 
fortes, possuem cerca de 2 metros e podem 
chegar até 2,50 metros; Midgard é o mundo 
dos mortais. Para outros detalhes, veja o pre- 
view do cenário na DB HI12. 

É uma aventura grandiosa, em que os per- 
sonagens buscam um dos locais mais cobiçados 
por mortais e deuses — a Fonte de Mimir. Por 
isso, é uma aventura para personagens de 12º ní- 
vel, ideal para grupos de quatro a seis jogadores. 


PARTE 1 
A CONVOCAÇÃO 

Os personagens estarão em suas vilas, 
cidades, acampamentos ou viagens, quando 
serão interpelados por um mensageiro de Da- 
nemark. À menos que a morada do PJ seja 
próxima a Hedeby, o mensageiro estará debi- 
litado pela longa viagem, dando a impressão 
de que percorreu o percurso às pressas, fazen- 
do poucas paradas e descansando o mínimo 
possível. O mensageiro estará usando roupas 
de inverno e terá presa ao seu cavalo uma flá- 
mula com a runa de Danemark. 

Ao encontrar cada um dos PJs, cada 
um dos mensageiros entregará uma flecha 
de prata, forjada sob a técnica mais apurada 
e com uma pequena fita de seda vermelha 
amarrada próximo à ponta da seta. Para os 
vikings, receber uma flecha de metal significa 
ser chamado para uma empreitada de grande 
importância. Neste caso, dado o fino trato da 
flecha, significa uma empreitada de impor- 
tância realmente grande. Recusar um cha- 
mado como este significa desonra e covardia, 
dois pecados mortais para os nórdicos. 

O mensageiro se identificará como sendo 
um servo de Agantyr Volsung, Rei de Danema- 
rk. Ele dirá que o grande rei convoca cada um 
dos PJs para Hedeby, a capital do reino, onde 
lhes serão conferidas homenagens e onde eles 
serão agraciados com uma contenda de suma 
importância, a serviço do clã dos Volsung. O 
mensageiro nada sabe a respeito da possível mis- 
são a qual os PJs serão submetidos, mas dirá que 
o rei está disposto a recompensar com generosi- 
dade aqueles que aceitarem a contenda. 

Cada um dos PJs deverá seguir com o 
mensageiro até Hedeby. 


HeDEBY — A MAIOR DAS CIDADES VIKINGS 

Hedeby é considerada a capital de Dane- 
mark, o único reino viking. Cercada por uma 
imensa muralha feita de terra e revestida de ma- 
deira, a cidade abriga uma população de mais 
de 2.500 pessoas. Suas ruas são pavimentadas 
com tábuas, assim como o riacho que divide a 
cidade em duas porções, desaguando na ensea- 
da de Hadebby Noor. A enseada, por sua vez, é 
cercada por muralhas de madeira que se elevam 
do fundo do mar, deixando apenas um portão 
em seu centro, por onde entram as embarcações, 
sob a vigília de duas torres de segurança. 

Quando chegarem à cidade, os personagens 
serão conduzidos pelos mensageiros diretamen- 
te à residência de Agantyr Volsung. A casa fica 
bem no centro de Hedeby, à beira do riacho. É 
a maior casa da região. Possui dois pavimentos, 
sendo toda construída em madeira da melhor 
qualidade e adornada com entalhes de runas 
e desenhos decorativos. Na porta da casa cada 
um dos PJs será apresentado aos outros pelos 
seus respectivos mensageiros, enquanto um dos 
servos de Agantyr se encarregará de comunicar 
a chegada dos aventureiros ao rei. Neste tempo 
os PJs poderão interagir entre si, conhecendo- 
se e discutindo acerca da contenda para a qual 
foram chamados. Se o Mestre desejar, pode de- 
terminar que o rei só receberá os personagens 
mais tarde, dando-lhes tempo para circular pela 
cidade e até ter uma pequena aventura no local 
(brigas em tabernas, duelos e disputas de força 
são frequentes entre os vikings). 


O REI AGANTYR VOLSUNG 

Os personagens serão convidados a en- 
trar na casa de Agantyr. Trata-se de uma 
casa diferente das demais residências vikings. 
Apesar de ser de madeira e preservar uma de- 
coração nórdica, tanto sua arquitetura, como 
tamanho e disposição dos cômodos lembram 
mais uma casa do sul da Europa. 

Os PJs serão levados a uma ante-sala, de- 
corada com tecidos que pendem do teto. Ali, os 
guardas da casa pedirão que eles deixem suas ar- 
mas em uma mesa para que possam falar com o 
rei (não será permitido que entrem armados de 
forma alguma). Permanecerão na pequena sala 
por algum tempo, até que uma porta dupla será 
aberta, dando entrada para um grande salão. 

Trata-se do salão do trono. Seu piso em ma- 
deira é coberto por tapeçaria vinda do Oriente. 
O teto é alto, com aberturas por onde o sol pene- 
tra, dando uma iluminação amarelada ao local. 
Nas paredes laterais, pilares ricamente adornados 
e com entalhes de cavalos, bodes e alces susten- 
tam o telhado. Em cada um desses pilares há flá- 
mulas com adornos bordados, além de espadas, 
machados e escudos que pertenceram aos gran- 
des guerreiros de outrora. Ao fundo, assentado 





em um trono de madeira adornado com chifres 
e ossos de animais, está o rei Agantyr Volsung, 
ladeado por seu conselheiro, um Góddar que 
permanece de pé à sua direita. À esquerda, uma 
bela mesa de madeira suporta um pesado baú 
ornamentado com ouro e pedras. 

O velho Volsung há muito não brande sua 
espada em combate. As marcas do tempo em 
seu rosto mostram que este senhor já enfrentou 
muitos invernos. Seu cabelo é de um grisalho in- 
tenso, quase branco, assim como sua barba farta. 
Agantyr veste-se em roupas de couro e pele, que 
encobrem sua armadura de cota de malha e as 
cicatrizes do tempo. Ele pede que os PJs entrem 
no grande salão, enquanto as sentinelas fecham 
a porta e ficam com armas em punho, prontos 
para proteger o rei. Agantyr Volsung levanta-se 
com alguma dificuldade, auxiliado por seu con- 
selheiro, e começa a falar, primeiramente agra- 
decendo aos PJs por terem aceitado a contenda e 
depois dizendo acerca da missão: 

“Desde que as runas mágicas foram abertas 
por Sven Svensson, nossos inimigos deixaram de ser 
apenas os homens dos outros reinos, mas também 
todas as criaturas liberadas dos mundos místicos. 
De todos os lados nossos povos têm sofrido ataques e 
ameaças, até mesmo em suas próprias terras. 

Vivemos em um tempo de paz abalada. Meu 
reinado não tem mais a força de outrora. Pela 
língua afiada de um kobold, um dos homens de 
minha maior confiança se voltou contra mim. Os 
rebeldes crescem em Danemark e eu sou acusado de 
me valer apenas do sobrenome de meus ancestrais, 

Pois bem, meus amigos, na noite passada 
recebi a visita do maior dos nossos deuses, Odin. 
O soberano dos aesires veio em meu auxílio nestes 
tempos difíceis, trazendo palavras encorajadoras. 
Odin revelou-me o que poucos neste mundo uma 
vez sonharam em saber: a localização da Fonte de 
Mimir. A fonte da sabedoria. Reza a lenda que 
aquele que beber das águas daquela fonte terá a 
sabedoria dos deuses. O próprio Odin, para conhe- 
cer o segredo das runas, teve de beber de suas águas, 
após um sacrifício de nove dias e nove noites. 

O Pai da Vitória deu-me este mapa, costu- 
rado pelas hábeis mãos de sua senhora, Frigea, 
e ordenou que eu escolhesse os melhores campe- 
ões para buscar a água da fonte. Quando beber 
da água, ser-me-d revelado, e apenas a mim, O 
segredo de mais uma das runas místicas. Com 
esta dádiva, poderei liderar os exércitos de Da- 
nemark ao local, e impedir que mais criaturas 
atravessem as fronteiras de Midgard! 

Eu vos escolhi, amigos. A vós confiarei esta 
digna tarefa. Aqui está o odre no qual deverão 
depositar o precioso líquido da fonte e trazê-lo 
para mim. Aceiteis esta contenda e sereis recom- 
pensados com os prêmios dos deuses!” 

Outras informações que serão dadas por 
Agantyr e seu conselheiro: 
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* Segundo as palavras de Odin, a água da 
fonte deve ser bebida apenas por Agantyr ou 
por outro de igual valor na sociedade viking. 
De acordo com ele, os poderes do líquido só 
se fazem presentes naqueles que já demons- 
traram seu valor para os deuses, e por isso 
são agraciados com a sabedoria. 

º O reino de Danemark está repleto de pessoas 
que querem destronar Agantyr. Por isso, mesmo 
em sua própria casa pode haver traidores. É pos- 
sível que a notícia da visita de Odin e da Fonte de 
Mimir já tenha corrido nos meandros de Hede- 
by, por isso os personagens deverão ser cautelo- 
sos e viajar em segredo. Tanto o mapa quanto o 
odre deverão ser mantidos bem guardados. 

* O mapa é feito em couro, com os desenhos 
e as marcas de cidades e estradas bordados. É 
um trabalho fino e belíssimo. O ponto mar- 
cado no mapa fica em Jotunheim, ao norte, 
acima de Norsklund. O odre é feito de tripa 
de carneiro, revestido com couro e amarrado 
com cordames de seda. 

* Para não despertar suspeitas, os persona- 
gens não podem usar o porto de Hedeby, por 
ser movimentado demais. Devem rumar para 
Ribe, que fica a noroeste, onde um navegador 
chamado Skelf os levará para Nidaros. Em 
Nidaros devem encontrar um ranger capaz 
de guiá-los pelas terras dos gigantes. 

* Agantyr tem sido considerado um fraco por 
muitos em seu reino e esta é uma oportuni- 
dade de reaver seu prestígio. Ele carrega o so- 
brenome Volsung, herdado do grande herói 
viking Sigurd. Todavia, muitos dizem que há 
tempos Agantyr vem sobrevivendo mais de 
seu nome do que de seus feitos. 

* Por que Agantyr não se junta ao grupo? O rei 
está velho e sua ida poderia significar sua mor- 
te. Além disso, a partida do rei para estas terras 
despertaria suspeitas acerca da missão. Outro 
motivo: abandonar Danemark neste momento 
pode significar o fim dos Volsung no trono. 


PARTE 2 

A ESTRADA PARA RIBE 

Para despertar pouca atenção dos pos- 
síveis inimigos de Agantyr, os PJs deverão 
seguir viagem por uma estrada praticamente 
abandonada, que segue na direção noroeste, 
diretamente para Ribe. Apesar de ser o cami- 
nho mais curto para aquela cidade, a estrada 
não tem sido usada por cruzar alguns bosques 
que se tornaram habitados por vários tipos de 
criaturas depois da abertura das runas. Se 
tudo correr bem, a viagem levará dois dias. 

O início do trajeto é bem tranquilo e sem 
problemas. No entanto, à medida que forem se 
distanciando de Hedeby e penetrando nos bos- 
ques, os PJs perceberão que a estrada começa a 
sumir, sendo tomada pela vegetação. Com mais 
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alguns quilômetros de viagem, a estrada desapa- 
recerá completamente e os personagens poderão 
ficar perdidos. Para que não se percam, os PJs 
deverão ser bem-sucedidos em testes de Sobre- 
vivência ou Conhecimento (geografia) com CD 
20. O Mestre pode exigir um teste para cada 
10 quilômetros de viagem, num trecho de 30 
quilômetros. Caso não sejam bem-sucedidos, os 
PJs irão se embrenhar nos bosques e começar a 
andar em círculos. Neste ponto, eles podem ter 
problemas com algumas criaturas da floresta, 
tais como o Povo Huldre ou Animais Atrozes 
(javali, urso ou lobo). Depois disso, encontrarão 
uma pequena trilha que leva de volta à estrada. 


Á VILA DOS REBELDES 

Ao final do primeiro dia de viagem, qua- 
se ao anoitecer, os PJs avistam uma pequena 
vila em uma clareira no bosque. A vila tem 
cerca de 20 casas, dispostas de forma circular, 
em torno de uma tenda central, feita com ma- 
deira, palha e couro. Esta vila é desconhecida 
por todos e, ao que tudo indica, sua constru- 
ção é recente, pois as casas estão novas, sem o 
desgaste do tempo e do clima, 

Logo que os PJs avistam a vila, uma sen- 
tinela que fazia guarda em cima de uma árvore 
toca um berrante de chifre, avisando da presença 
dos personagens. Da cabana central saem vários 
homens, entre eles um viking que se destaca pelo 
seu tamanho, sua pele avermelhada e pelo imen- 
so martelo que carrega preso à cintura. Ele cami- 
nha junto com os outros homens em direção aos 
PJs e logo trata de perguntar: “Quem vem lá?” 

Independentemente da resposta dada pelos 
personagens, Dag, o Vermelho (que parece ser o 
líder do vilarejo) se mostrará bastante insatisfei- 
to com a presença dos PJs naquele local. A vila 
é uma área recém-ocupada por um grupo de 
pessoas que é contra o governo de Agantyr. Por 
isso, se OS personagens mencionarem que estão a 
mando do rei, os aldeões dirão que naquele ter- 
ritório os Volsung não têm poder e que suas leis 
não são válidas ali. Dag ainda impedirá que os 
PJs passem pela vila ou nela descansem a menos 
que aceitem participar de um duelo. 

Caso os personagens se recusem a parti- 
cipar do duelo, deverão retornar e encontrar 
outro caminho (as chances de ficarem perdi- 
dos no bosque à noite aumentam — CD 25). 
Outra alternativa seria enfrentar os aldeões, no 
entanto, são muitos, sendo que pelo menos dez 
deles são combatentes. O Mestre pode decidir 
este combate usando um grupo de PdMs com 
um Nível de Encontro 13, dando preferência 
para mais personagens de nível baixo. 

Se os personagens aceitarem o duelo, 
Dag dirá que ele e seus homens não estão 
dispostos ao combate naquele dia e que será 


um duelo de bebidas. O grupo de PJs deverá 
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escolher dois de seus melhores beberrões que 
disputarão com Dag e seu amigo jotunym, 
Varkald. Vence o grupo que permanecer de 
pé depois de várias doses de um forte hidro- 
mel. Dag dirá que se os PJs vencerem, eles 
poderão passar a noite na vila e seguir viagem 
no dia seguinte levando consigo um kobold 
que está sendo mantido escravo no vilarejo (o 
kobold, de nome Slizi, será apresentado e se 
mostrará um fiel servo de Agantyr). Se os PJs 
perderem, também poderão passar a noite no 
local, mas cada um deverá deixar a sua me- 
lhor arma como pagamento pela estadia, bem 
como metade de suas montarias. 

Acertados os detalhes, Dag convida os 
personagens e entrar na tenda maior no cen- 
tro da vila para dar início ao duelo. Todos os 
vikings do vilarejo os acompanham como se 
tudo aquilo fosse uma grande festa. Gargalha- 
das, piadas e chacotas são ouvidas em todos os 
cantos. Na tenda, os homens assentam-se num 
círculo em torno de uma fogueira e atrás dos 
grandes barris de hidromel. Um dos homens 
se encarrega de trazer para perto de todos dois 
barris que parecem ser especiais, enquanto ou- 
tro distribui chifres de beber para os duelistas: 
os dois PJs escolhidos pelo grupo, Dag e Va- 
rkald, um jotunym gordo, pesado e babão. 

O duelo deve ser feito da seguinte forma: 
cada um dos duelistas tem seu chifre cheio até 
a boca e deve bebê-lo de uma só vez. A cada 
chifre bebido (rodada), o personagem deve 
fazer um teste de Fortitude com CD igual a O 
+ 4 (ou seja, a cada nova rodada de hidromel a 
CD aumenta em 4). Uma falha no teste indi- 
ca que o personagem não resistiu e desmaiou 
embriagado. Aquele que resistir até o final 
vence o duelo. Os valores de Fortitude de 
Dag e Varkald são +8 e +9, respectivamente, 

Ao fim do duelo, independentemente do 
resultado, os aldeões, sob a liderança de Dag, 
cumprirão o acordo, Se os PJs perderem o duelo 
e desejarem lutar contra os aldeões, trate como 
um encontro de NE 13, lembrando-se de que 
aqueles que participaram do duelo de bebidas 
terão penalidades em suas ações (-2 para cada 
rodada de hidromel de que participaram). 

Seguindo viagem, os personagens continu- 
am o trajeto pela estrada desgastada. O kobold 
Slizi segue junto com o grupo (mesmo que tenha 
perdido o duelo, ou não tenha participado do 
mesmo, O kobold estará com o grupo. Ele pode 
ter fugido ou ter sido libertado). O caminho que 
segue até Ribe é sinuoso e difícil, mas não guar- 
da maiores perigos. Durante toda a viagem Slizi 
contará a história de sua vida, dizendo que o vi- 
larejo em que morava foi pilhado tempos atrás 
e que ele foi um dos poucos sobreviventes. Ele 
tentará ganhar a confiança dos PJs falando sobre 
si e tentando saber a respeito da missão dos per- 


















sonagens. Slizi sempre se mostrará subserviente, 
mas todas as vezes que tiver uma oportunidade 
irá mexer nos pertences dos PJs (sem que estes 
Ee) tentando descobrir seu real intento. 
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Slizi: Kobold* Ladino 5; ND 5; Humanóide 








(Pequeno); DV 5d6+10; PV 30; Inic. +5; Desl. 6 | 


m (4 quadrados); CA 16, toque 14, surpresa 13 
(+1 tamanho, +3 Des, +2 armadura de couro); 
Arq Base +3; Agr -1; Atq corpo a corpo: espada 


curta pequena +4 (dano: Idá, dec. 19-20) ou a | 
| tros aventureiros também estará na embarca- 


distância: arco curto pequeno +7 (dano: ldá, 


dec. x3); Atq Ttl corpo a corpo: espada curta | 


pequena +4 (dano: Idá, dec. 19-20) ou a distân- 
cia: arco curto pequeno +7 (dano: 1dá4, dec. x3); 
Espaço/Alcance: 1,5 m/1,5 m; AE ataque fur- 
tivo +3d6; QE achar armadilhas, evasão, sentir 
armadilhas +1, esquiva sobrenatural; Tend CM; 
TR Fort +3, Ref +7, Von +2; For 10, Des 17, Con 
14, Int 14, Sab 12, Car 16. 

Perícias e Talentos: Acrobacias +5, Arte da Fuga +7, 
Avaliação +4, Blefar +16, Diplomacia +7, Disfar- 
ces +5, Equilíbrio +5, Escalar +2, Esconder-se +15, 
Furtividade +13, Intimidação +9, Nadar +4, Ob- 
servar +5, Obter Informação +7, Ouvir +7, Presti- 
digitação +7, Procurar +6, Saltar +3, Sentir Moti- 
vação +5; Foco em Perícia (Blefar), Persuasivo. 
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À CHEGADA A RIBE 

Ao final do segundo dia de viagem, os per- 
sonagens avistam a cidade. Ribe não é uma gran- 
de cidade, mas é o maior porto da costa ocidental 
de Danemark. Cercada por uma muralha bem 
menor do que a de Hedeby, Ribe é dividida em 
duas partes. Uma se estabelece na porção anterior 
ao rio Ribeã, a outra fica entre o rio e o mar. O 
porto de Ribe é um dos melhores e mais movi- 
mentados de Danemark. Devido à sua constru- 
ção quase no encontro do rio com o mar (o que 
facilita a navegação) e a sua localização oeste, 
muitos são os marinheiros que o usam para na- 
vegar até as terras ocidentais ou para o norte. A 
cidade não possui vocação rural — seus habitantes 
sobrevivem do comércio e das incursões realiza- 
das a partir do porto. A cidade é governada por 
Holth, um filho bastardo de Agantyr. 

Os PJs não encontrarão muitas dificul- 
dades para entrar na cidade. Eles poderão 
dizer que estão em nome do rei Agantyr ou 
simplesmente se valer de algum outro subter- 
fúgio. Sofrerão alguns questionamentos antes 
que sua passagem seja permitida, mas nada 
que traga complicações. 


PARTE 3: 
SINGRANDO OS MARES 
Como foi determinado pelo rei, em Hede- 

by, os personagens devem encontrar o navegador 


Skelf Skuldsson, que, a mando de Agantyr, os 
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levará para o norte. Skelf tem algum renome e, 
por isso, não será difícil encontrá-lo. Ele normal- 
mente fica na porção norte da cidade, próximo ao 
porto, numa área onde se instalam os aventurei- 
ros, mercenários, combatentes e marinheiros. 
Quando encontrarem Skelf, este receberá 
os personagens com grandes honrarias, porém 
com discrição. Explicará que, de acordo com 
as instruções de Agantyr, esta viagem deverá 
ser realizada como outra qualquer para não 
despertar suspeita. Por isso, um grupo de ou- 


ção. Skelf dirá aos PJs que eles partirão para 
Nidaros na primeira luz do dia seguinte. Além 
disso, informará que seu navio está protegido 
pela vigilância de Njord, e que eles não devem 
se preocupar com perigos durante a viagem. 
Na verdade, essa proteção de Njord deve-se a 
um item de extrema importância que se en- 
contra a bordo, a Concha Sagrada de Njord. 
Este item impede que criaturas aquáticas ata- 
quem o navio e fornece um bônus sagrado de 
+5 nos testes de navegabilidade da embarca- 
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ção, além de evitar que intempéries afetem o 
navio. Os personagens ficarão livres o restante 
do dia e deverão acordar cedo no dia seguinte 
para seguir viagem. 


Rumo AO NORTE 

Com o dia claro, os PJs devem encontrar 
Skelf no porto. Logo ele é avistado preparando 
seu imponente barco para a viagem. O Cruzador 
das Calmarias, como é chamado, é um drakkar 
formidável. Tão grande quanto os maiores na- 
vios já vistos pelos personagens, é feito de uma 
madeira negra, de aparência resistente e com 
entalhes rúnicos em toda a sua borda. Na popa, 
o leme de madeira entalhada descansa ao sabor 
da maré, enquanto na proa ergue-se uma enor- 
me cabeça de dragão entalhada na madeira 
com os mais finos detalhes. O drakkar ainda 
é coroado com uma enorme vela branco-ama- 
relada com o desenho de uma grande concha 
no centro. Cordas, remos, caixotes de todos os 
tipos e um fearing (bote) preso a estibordo do 
navio completam a bela paisagem. 
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Skelf trata de chamar os personagens para 
o navio, que já está praticamente pronto para 
navegar. Junto a eles, um grupo formado por 
cinco aventureiros também se acomoda na 
embarcação. Como é comum, muitos vikings 
vão buscar aventuras nos reinos do norte, e no 
caso deste grupo não é diferente. Trata-se de 
um grupo de jovens e inexperientes aventurei- 
ros (todos de 1º ou 2º nível, no máximo), for- 
mado por guerreiros, rangers e bárbaros. Eles 
dirão que estão embarcando para Nidaros para 
explorar as minas dos Anões de Nidavellir e 
delas retirar todo tipo de riquezas. 

Slizi, o kobold, mostra-se pouco à vonta- 
de na frente de Skelf, resmungando palavras de 
mau agouro sempre que este se aproxima. O 
kobold é um seguidor de Loki que fora preso e 
escravizado por tratar-se de um ladrão e trapa- 
ceiro. No entanto, agora ele tem uma intenção 
sinistra: pretende vingar-se de Skelf por uma 
rixa antiga. Há alguns anos, o navegador sa- 
queou uma aldeia costeira onde residiam Slizi 
e sua família. Slizi foi o único sobrevivente e ju- 
rou vingança por seu povo derrotado. Agora, ele 
se aproveita do fato de Skelf não se lembrar dele 
e acompanha-o nas viagens do Cruzador das 
Calmarias, tramando seus planos malignos. 

A viagem é calma todo o tempo. A sen- 
sação é de que a embarcação é imune aos 
problemas vindos dos mares. Mesmo o clima 
parece sempre mais ameno nos arredores do 
drakkar. Skelf, vez por outra, se posta na proa 
e grita por Njord, pedindo proteção para sua 
embarcação. Aproximadamente na metade 
do percurso, Skelf faz o sacrifício de inverno, 
oferecendo uma lebre (a única ainda viva no 
barco) aos deuses e jogando-a no mar. 

Durante todo o trajeto Slizi levanta suspei- 
tas acerca da boa índole de Skelfe dos aventurei- 
ros que estão com eles. O kobold dirá que os PJs 
não devem confiar cegamente no navegador, pois 
este pode estar levando-os para outras paragens. 
Seu objetivo será minar a confiança dos persona- 
gens em Skelf e, para isso, poderá até contar que 
ele foi um dos atacantes de sua vila, mas ocultará 
a informação de que deseja vingança. 

Ao se aproximarem da costa dos Norske, 
durante a última noite antes da chegada em Ni- 
daros, Slizi colocará seu plano em prática. En- 
quanto a maioria dos viajantes estiver dormin- 
do, ele irá sorrateiramente até o pequeno altar de 
Njord que Skelf mantém no barco e removerá a 
concha mágica que protege a embarcação. Ten- 
do feito isso, ele escapará do barco no pequeno 
fearing (bote), levando a concha consigo. Neste 
momento, um grande volume de água, como 
uma onda gigante, balança o barco, alertando 
(ou acordando) todos os seus tripulantes. Após 
o abalo, um imenso tentáculo atinge a embarca- 
ção, jogando parte do outro grupo de aventurei- 





ros na água. Uma lula gigante ataca o drakkar 
agora desprotegido. 

O grupo deve enfrentar a lula gigante (Livro 
dos Monstros, p. 279). Neste momento, o Mestre 
pode mostrar a força do monstro eliminando os 
personagens não-jogadores com ataques da fera 
marinha. O kobold conseguirá fugir calmamen- 
te, uma vez que está protegido pela concha. 


Lula Gigante (com Progressão): ND 13; Ani- 
mal (Imenso - Aquático); DV 21d8+72; PV 166; 
Inic. +3; Desl. natação 24 m (16 quadrados); CA 
20, toque 9, surpresa 17 (-4 tamanho, +3 Des, 
+11 natural); Atq Base +15; Agr +39; Atq corpo 
a corpo: tentáculo +23 (dano: 1d8+12); Atq Til 
corpo a corpo: 10 tentáculos +23 (dano: 1d8+12) 
e mordida +18 (dano: 3d8+6); Espaço/Alcance: 
6 m/4,5 m (18 m com tentáculo); AE constrição 
ld8+12, agarrar aprimorado; QE nuvem de tin- 
ta, propulsão, visão na penumbra; Tend. N; TR 
Fort +12, Ref +15, Von +8; For 34, Des 17, Con 
17, Int 1, Sab 12, Car 2. 

Perícias e Talentos: Nadar +19, Observar +14, 
Ouvir +13; Armadura Natural Aprimorada, 
Duro de Matar, Fortitude Maior, Prontidão, 
Tolerância, Vitalidade (3). 


Com o combate e a falta da concha na 


embarcação, o Cruzador das Calmarias sairá 
de sua rota, desviando para o oeste, em direção 
contrária à da costa. Tanto Skelf quanto os PJs 
deverão redobrar seus esforços na tentativa de 
retomar o rumo certo. Porém, o desvio por si 
só os colocará numa rota perigosa, um local 
repleto de calotas de gelo e icebergs. 

Retomando o rumo certo, o drakkar não 
fica muito distante da costa. No entanto, o 
navio encontra-se num trecho preenchido por 
enormes placas de gelo. Skelf grita que eles de- 
vem desviar das calotas de gelo, do contrário 
afundarão. Para desviar, os PJs deverão assumir 
os remos (já que a tripulação e os outros aventu- 
reiros devem ter perecido frente à lula gigante). 
Skelf ordenará para que lado remar para o des- 
vio e os personagens deverão usar de sua força 
para colocar a embarcação na direção certa. À 
cada vez que for exigida uma manobra como 
esta, os PJs deverão fazer um rolamento de For- 
ça com CD 18. Para serem bem-sucedidos, um 
mínimo de três personagens deverá passar no 
teste. Todas as vezes que falharem, o navio se 
chocará contra o gelo, recebendo 4d6 de dano 
(veja o box 'Drakkar para mais detalhes). 


PARTE 4 
ACIDADE DOS AVENTUREIROS 
Nidaros é a última grande cidade viking ao 
norte. Por isso mesmo tornou-se um ponto de par- 
tida para diversos aventureiros que desejam visitar 
os ermos gelados do mundo. Depois da abertura 


48) 




















DRAKKAR 
O drakkar é o navio de guerra viking. Im- 
pulsionado por vela ou por remos, é uma em- 
barcação veloz, leve e resistente. O Cruzador das 
Calmarias é um dos melhores drakkars que se 


pode encontrar. Ele tem uma velocidade de 24 m/ 
rodada (máximo de 35 m/rodada), capacidade de 
110 toneladas e possui 210 pontos de vida. Se os 
seus pontos de vida chegarem a zero, o Cruzador 


das Calmarias afunda. Caso o drakkar afunde, o 
Mestre pode encontrar alternativas como o res- 
gate dos personagens por um barco pesqueiro. 





das runas mágicas e a fusão dos vários mundos 
mitológicos, a cidade passou a receber todo tipo 
de gente. Transformou-se numa terra sem leis e 
desordenada. Apenas quando o jotunym Svaran, 
Clava de Dragão assumiu o controle do local é que 
alguma ordem foi dada à cidade. Svaran, junta- 
mente com seus nove filhos, governa Nidaros com 
mão de ferro. Aquele que o desrespeita sofre o peso 
da Clava de Dragão sobre sua cabeça. 

Ao chegarem a Nidaros, os personagens 
logo percebem que não se trata de uma cida- 
de viking como as outras. Não há muralhas ou 
proteções além daquelas providas pela própria 
natureza. Às casas são dispostas de forma desor- 
ganizada e há um grande volume de tabernas e 
hospedarias. O clima é extremamente frio, com 
uma fina camada de neve cobrindo todo o local. 
Não há agricultura ou criação de animais em 
grande volume, apenas o suficiente para subsis- 
tência. Comércio, venda de armas e serviços de 
guias são as maiores fontes de renda no local. 

O objetivo dos PJs em Nidaros deve ser o de 
encontrar um guia ranger para levá-los ao local 
marcado no mapa. Mesmo que haja um ranger no 
grupo (e mesmo que este seja um especialista dos 
melhores), é praticamente impossível atravessar o 
caminho determinado sem o auxílio de alguém 
que conheça o local (principalmente porque boa 
parte do trajeto encontra-se em Jotunheim, a 
terra dos gigantes, ainda pouco explorada). Para 
conseguir o guia ideal, os personagens deverão 
se acomodar na cidade, se misturar à população 
e começar a procurar alguém competente e que 
demonstre alguma confiabilidade para acompa- 
nhá-los na missão. Importante: Skelf não acom- 
panha os PJs na cidade, permanecendo no porto 
para fazer reparos em sua embarcação. 

O Mestre deve explorar essa busca ao má- 
ximo. Deve oferecer candidatos que não pos- 
suem as habilidades necessárias, mercenários 
em busca de ganhos fáceis e, principalmente, 
curiosos que desejam ver o mapa de posse dos 
PJs, mesmo que não tenham nenhum interes- 
se na missão. O objetivo é fazer com que os 
personagens, de alguma forma, disseminem 
a informação de que estão querendo chegar a 
determinadas terras em Jotunheim. 
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Svaran Clava de Dragão: Jotunym” Bár baro | 
10/Berserker* 7; ND 17; Gigante (Grande); DV | 
10d12+40 mais 7d12+28; PV 203; Inic. —1; Desl. | 
12 m (8 quadrados); CA 16 (-1 tamanho, —1 Des, 
+2 natural, +6 gibão de peles +3); Atq Base +17; Agr à 
+29; Atq corpo a corpo: clava grande anti-dragão | 
+3 +27 (dano: 2d8+15) ou pancada +24 (dano: 

1d4+8); Arq Ttl corpo a corpo: clava grande anti- 

dragão +3 +27/+22/+17/+12 (dano; 2d8+15) ou 2] 
pancadas +24 (dano: 1d4+8); Espaço/Alcance: 3| 
m/3 m; QE resistência ao frio 2, movimento acele- | ; 
rado, fúria 5/dia, esquiva sobrenatural, sentir arma- | 
dilhas +3, esquiva sobrenatural aprimorada, cd 
4/-, fúria maior, reflexos em combate, ataque ins- | 
tintivo; Tend. Neutro; TR Fort +16, Ref +4, Von | 
+7; For 26, Des 8, Con 18, Int 12, Sab 14, Car 13. | | 
Perícias e Talentos: Escalar +23, Intimidação | 
+18, Nadar +22, Ouvir +17, Saltar +22, Sobre- | 
vivência +19; Ataque Poderoso, Crescimento | 
dos Jotun*, Durabilidade dos Jotun*, Resis- | 
tência dos Jotun”*, Trespassar, Vitalidade. 








== 








“raça, classe de prestígio e talentos novos descritos | 


em MIDGARD, | 


- E 





Neste meio tempo, Slizi, o kobold, que che- 
gara a Nidaros antes dos PJs, contará a Svaran o 
real objetivo dos personagens: chegar à Fonte de 
Mimir (mesmo que Slizi não tenha conseguido 
essa informação junto aos PJs, o Mestre deve 
assumir que ela chegou aos ouvidos do kobold 
antes que este os encontrasse. Conforme havia 
previsto Agantyr, a informação poderia ter es- 
capado). Para aguçar ainda mais o interesse de 
Svaran, Slizi inventará uma história acerca de 





Agantyr, dizendo que este deseja o conhecimen- 
to apenas para tornar-se o grande rei do mundo 
viking, subjugando os outros povos. 

Svaran convocará seus filhos e, juntamen- 
te com uma pequena milícia da cidade, inves- 
tirá contra os PJs onde quer que eles estejam. 
O objetivo de Svaran é prender os personagens 
e não matá-los. Portanto, o Mestre deve ser 
extremamente cuidadoso durante o combate. 
Se necessário, pode demonstrar uma força ex- 
cessiva por parte dos comandados de Svaran, 
fazendo com que os PJs desistam do combate. 
Quando prendê-los, Svaran tomará posse do 
mapa, organizando ali mesmo, na frente dos 
personagens, uma comitiva para partir em 
busca da tão desejada fonte da sabedoria. 


Presos EM NIDAROS 
O próprio Svaran, juntamente com seus 
dois filhos prediletos, Hrimnir, Cabeça de 
Bode e Laufeirj, e com vários outros merce- 
nários a seu serviço, acompanha os PJs em 
direção à prisão. Todas as armas dos PJs são 
retiradas destes e entregues a um serviçal, que 
se encarrega de levá-las a um local seguro. 
Os personagens permanecem apenas com a 
roupa do corpo e algum outro item de menor 
importância. São levados para uma área ao 
sul da cidade, numa pequena colina de pe- 
dra. Lá, são jogados numa caverna que parece 
ter sido escavada para servir como uma cela. 
O cubículo, estreito e úmido, é fechado com 
uma porta de metal trançado que é trancada 

com um espesso cadeado de ferro. 
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Svaran olha para os personagens dentro da 
cela com desdém e, neste momento, surge entre 
suas pernas Slizi, com um sorriso debochado. 
Svaran diz: “Vou mostrar ao seu rei que estas ter- 
ras não podem ser dominadas! Meus homens en- 
contrarão a fonte e trarão o liquido para mim. De- 
pois de bebê-lo, cortarei suas cabeças e as enviarei 
de volta para Danem... 
por Slizi, que diz: “Falta um! Falta um! O dono 


do barco que os trouxe aqui não está com eles. Ele 


. Svaran é interrompido 


é o mais perigoso!” Os três jotunyms empurram 
o kobold para o lado, fazendo com que se cale, 
e dão ordens para que os homens encontrem o 
prisioneiro que falta. Antes de deixarem o local, 
Svaran cospe no chão perto da entrada da cela 
e manda que três dos homens permaneçam de 
sentinela. Todos deixam a prisão. 

Neste momento, os personagens estão 
presos numa cela pedregosa, úmida, apertada 
e com o teto baixo. À porta é feita de metal 
reforçado e bem ajustada aos batentes. O ca- 
deado também é forte e dificilmente poderia 
ser quebrado. Os dois sentinelas ficam à fren- 
te da cela, porém, na maior parte do tempo 
de costas para ela, assentados em pedras no 
chão. Os PJs devem fugir da prisão para con- 
tinuar sua busca. Para tanto, poderão quebrar 
o portão (teste de força CD 25), arrombar o 
cadeado (abrir fechaduras CD 30) ou enga- 
nar um dos guardas, tomando-lhe as chaves. 
Outras alternativas também são válidas. O 
Mestre deve decidir quais as melhores hipóte- 
ses, valorizando a criatividade dos jogadores. 
Quando se libertarem, deverão lutar com os 
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guardas. São três guerreiros de 2º nível (use 
o Livro do Mestre para obter as estatísticas 
de um guerreiro médio de 2º nível). Deve-se 
lembrar que os PJs estão desarmados. 

Assim que se livram do local da prisão, 
os PJs vêem dois vultos se aproximando na 
névoa. Trata-se de Skelf e um outro homem 
que não lhes parece muito estranho. 

Quando se encontram, Skelf explica que fi- 
cou sabendo da confusão e abandonou o porto na 
tentativa de ajudar os personagens. Ele apresenta 
seu companheiro: Halfdan, Pés de Neve. Hal- 
fdan é um ranger nascido em Danemark e fiel ao 
rei Agantyr. Ele se encarregou de atacar o servo 
que tomou as armas dos personagens e as trouxe 
de volta (ele as entrega aos PJs). Skelf explica que 
Halfdan conhece as montanhas ao norte como 
ninguém e que está ali porque deve fidelidade 
ao clá dos Volsung. Por isso, pretende guiar os 
PJs por uma trilha, seguindo os rastros deixados 
pelo grupo enviado por Svaran para encontrar a 
Fonte de Mimir. A partir daqui, os PJs devem se- 
guir com Halfdan, que os guiará nas montanhas. 
Skelf diz que ficará na cidade, pois pretende caçar 
Slizi e recuperar sua concha mágica. Nada fará 
com que Skelf desista dessa idéia. Os personagens 
deverão seguir sem ele, e deverão ser breves, pois 
há o risco de serem pegos novamente. Halfdan 
possui provisões para a viagem. 


PERIGOS NATURAIS 

Durante a jornada para Jotunheim, os 
personagens se deparam com uma série de de- 
safios naturais. Eles são atingidos por nevas- 
cas, tempestades e até avalanches. Além disso, 
em diversos pontos devem fazer escaladas em 
montanhas íngremes e cruzar lagos conge- 
lados, Fica a cargo do Mestre estipular esses 
desafios, tomando cuidado para não minar 
muito as energias dos personagens, já que há 
muitos perigos ainda por vir. 
Importante: quando estiverem quase che- 
gando ao desfiladeiro que leva ao coração das 
montanhas (veja adiante, na Parte 5), Hal- 
fdan deve deixar os PJs. Para isso, o Mestre 
deve usar de algum artifício, como afundar 
num lago congelado, cair de uma montanha 
ou mesmo alguma superstição de Halfdan 
que o impeça de seguir adiante. 


PARTE 5 
DESAFIOS MORTAIS 

Os PJs chegam à última etapa que prece- 
de a Fonte de Mimir, um longo e estreito des- 
filadeiro que leva ao coração das montanhas de 
Jotunheim. A passagem é bastante sinuosa e sua 
largura varia pelo caminho, porém nunca ultra- 
passando 12 metros. Apesar da largura, a passa- 
gem é quase sempre coberta de sombras, devido 
à altura enorme de suas paredes, variando de 100 


a 200 metros. O desfiladeiro foi usado durante 
séculos pelos gigantes do gelo para despejar os 
restos mortais de seus falecidos. Assim, o lugar 
é repleto de ossos de gigantes, que permeiam 
toda a extensão do caminho. Grande parte dos 
ossos está coberta pela neve, mas são grandes 
o suficiente para que pelo menos partes deles 
possam ser vistas saindo da neve. 

Em certo ponto da passagem, ainda em seu 
começo, um dos maiores crânios encontra-se 
bem no meio do caminho, coberto até a metade 
pela neve, dando a impressão de que há ali um 
gigante de ossos, espreitando, pronto para atacar 
qualquer um que se aproxime. O crânio pode 
ser facilmente retirado da neve por duas pessoas, 
Uma investigação do crânio não revelará nada de 
anormal, apenas que tem vários dentes faltando e 
mostra várias lesões na parte superior. 

A partir da metade do caminho, perso- 
nagens atentos (que estejam fazendo uso de 
perícias como Observar, Procurar ou Sobre- 
vivência para rastrear) poderão perceber que 
há indícios da presença de seres vivos por ali, 
em meio às ossadas. Os sinais encontrados 
podem ser dejetos, pélos claros, migalhas de 
comida e ossos danificados, além de pegadas 
leves e pequenas. Um novo teste de Rastrear 
(CD 12) revela que todos os sinais indicam 
a passagem de trolls pelo local, mas não há 
garantia de que eles ainda estejam por ali. 

Os trolls vivem em cavernas ao longo 
do desfiladeiro. A primeira delas fica a cer- 
ta distância do local onde os PJs começam a 
encontrar Os rastros, mas eles frequentemente 
percorrem esse caminho e inevitavelmente 
deixam sinais de sua presença. 

Enquanto o grupo investiga os rastros, 
uma figura se aproxima do lado mais distan- 
te da passagem. É uma figura feminina muito 
atraente (ou masculina, se a maioria do grupo 
for de mulheres). À figura se aproxima de uma 
forma nada ameaçadora e até um pouco sensu- 
al. À certa distância, ela começa a falar com os 
PJs (no idioma Comum), saudando-os e dizen- 
do a eles para não se assustarem com a presença 
dela, pois é apenas uma emissária daquele que 
vigia esta passagem. Na verdade, ela se refere 
ao gigante do gelo Vafthrudnir, um dos mais 
sábios de Jotunheim. Ela diz que seu nome é 
Voz da Neve e explica a eles que o desfiladei- 
ro é uma das entradas para Jotunheim, o reino 
dos gigantes e, portanto, ele é vigiado pelo sábio 
Vafthrudnir. Para atravessá-lo, os PJs devem 
submeter-se a testes para provar seu valor. 

Se o grupo de PJs aceitar submeter-se aos 
testes, ela os levará adiante pelo desfiladeiro, pas- 
sando pelas cavernas dos trolls. A abertura dessas 
cavernas é pequena e próxima ao solo, exalando 
um cheiro de lugares fechados e úmidos mistu- 
rado com o cheiro de comida e alguns perfumes 
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variados. De lá, pode-se ouvir ruídos bem dis- 
tantes de conversas animadas, música convida- 
tiva e ocasionais gargalhadas. Um pouco mais 
à frente, os PJs chegam ao local dos testes: à sua 
direita, a passagem alarga-se um pouco mais, 
evidenciando uma gigantesca alcova na parede 
do desfiladeiro. Ali há também entradas de ca- 
vernas, porém muito diferentes das cavernas dos 
trolls que foram vistas anteriormente na passa- 
gem. Estas são de formas irregulares, algumas 
na altura do chão, outras em lugares mais altos 
ao longo da parede, porém sempre com alguma 
forma de serem alcançadas, seja através de cami- 
nhos de pedra ou por saliências na parede que 
podem ser escaladas com facilidade. 


ÀS CAVERNAS RÚNICAS 

Nesse ponto, Voz da Neve diz que eles de- 
vem escolher seu caminho. Cada um dos PJs 
deverá tomar uma das passagens sozinho, e 
uma vez lá dentro, ele não mais poderá retornar 
pela abertura por onde entrou. Todas as caver- 
nas possuem uma runa acima de sua entrada. 
As runas que podem ser vistas são: [fogo], [ilu- 
são/mistério], [necromancia/alma], [luz/escu- 
ridão], [água] e [proteger/guardar), repetidas 
várias vezes em diversas entradas. Todas as ca- 
vernas com a mesma runa são exatamente iguais 
por dentro e todas levam ao mesmo lugar. 
Fogo: Um curto túnel leva a um salão maior, de 
forma arredondada, com 9 metros de diâmetro e 
uma pesada porta de pedra no lado oposto. No 
centro da porta há uma reentrância de forma re- 
donda com entalhes ao seu redor que sugerem a 
imagem de uma boca aberta. Há dois braseiros 
de cada lado do salão e se algum deles for ace- 
so, uma faísca saltará no mesmo instante para o 
outro braseiro no salão, acendendo-o também. 
Quando os dois estiverem acesos, o salão estará 
completamente iluminado e será possível ver três 
desenhos entalhados nas paredes, mostrando a 
descoberta dos homens pelos deuses. O primeiro 
representa a dádiva de Odin, mostrando o senhor 


Elemental do Fogo Grande (4): ND 5; Ele- 
mental (Grande - Fogo, Planar); DV 8d8+24 
PV 60; Inic. +9; Desl. 15 m (10 quadrados); 
CA 18, toque 14, surpresa 13 (-1 tamanho, +5 
Des, +4 natural); Atq Base +6; Agr +12; Atq 
corpo a corpo: pancada +10 (dano: 2d6+2 mais 
2d6 de fogo); Atq Ttl corpo a corpo: 2 pancadas 
+10 (dano: 2d6+2 mais 2d6 de fogo); Espaço/ 
Alcance 3 m/3 m; AE incendiar; QE RD 5/-, 
visão no escuro 18 m, características de elemen- 
tal, imunidade a fogo, vulnerabilidade a frio; 
Tend. N; TR Fort +5, Ref +11, Von +2; For 14, 
Des 21, Con 16, Int 6, Sab 11, Car 11. 

Perícias e Talentos: Observar +6, Ouvir +45: 
Acuidade com Arma, Esquiva, Iniciativa Apri- 
morada, Mobilidade, Ataque em Movimento, 
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dos aesires com a mão estendida sobre um ho- 
mem sentado, despejando uma fruta com a 
runa [necromancia/alma] dentro de sua boca; 
o nome de Odin está gravado em runas abai- 
xo da imagem. O segundo desenho representa 
a dádiva de Honir, mostrando o deus despe- 
jando uma fruta com a runa [Mente] dentro 
da boca do mesmo homem sentado; o nome 
de Honir também está entalhado abaixo des- 
ta imagem. O terceiro representa a dádiva de 
Loki, e mostra o deus da trapaça despejando 
uma fruta com a runa [Fogo] dentro da boca 
do homem sentado; abaixo desta imagem 
também está entalhado o nome de Loki. As 
imagens sugerem que o personagem coloque 
uma brasa na reentrância em formato de boca 
na porta; só assim ela será aberta. Dez rodadas 
depois de os braseiros terem sido acendidos, 
o fogo contido neles aumenta e um elemen- 
tal do fogo (Livro dos Monstros, p. 106) surge 
em cada um deles, atacando o personagem. O 
Mestre deve conduzir essas dez rodadas em 
tempo real, dando ao jogador 1 minuto para 
tentar resolver o enigma, 

Iusão/Mistério: Um curto túnel leva a um 
salão maior, de forma arredondada, com 12 
metros de diâmetro e uma pesada porta de 





pedra no lado oposto. Breves instantes após 
ter entrado neste salão, o personagem se en- 
contrará cercado por dez lobos das estepes 
(Livro dos Monstros, p. 187) que parecem ter 
se materializado do nada. Eles mantêm um 
círculo em volta do personagem, impedindo 
sua passagem. Se o personagem aproximar- 
se de qualquer lobo, este o atacará. À maio- 
ria deles é apenas uma ilusão, mas quatro 
são reais e atacam o personagem da mesma 
forma que os outros, porém causando dano 
real. Ao derrotar os quatro lobos reais, as 
criaturas ilusórias desaparecerão e a porta 






















Lobo das Estepes (4): ND 5; Besta Mágica 
(Grande - Frio); DV 6d10+18; PV 51; Inic. 
+5; Desloe. 15 m (10 quadrados); CA 15, to- 
que 10, surpresa 14 (—-1 tamanho, +1 Des, +5 
natural); Atqg Base +6; Agr +14; Atq corpo a 
corpo: mordida +9 (dano: 1d8+6 mais Id6 
de frio); Atq Til corpo a corpo: mordida +9 
(dano: Id8+6 mais 1d6 de frio); Espaço/Al- 


cance: 3 m/1,5 m; AE sopro, mordida con- 











gelante, imobilização; QE visão no escuro 
18 m, imunidade a frio, visão na penumbra, 
faro, vulnerabilidade a fogo; Tend. NM; TR 
Fort +8, Ref +6, Von +3; For 18, Des 13, 
Con 16, Int 9, Sab 13, Car 10. 


Perícias e Talentos: Esconder-se —1 (+6 em 









áreas de neve ou gelo), Furtividade +7, Ob- 
servar +6, Ouvir +6, Sobrevivência +1 (+5 





para rastrear pelo faro); Iniciativa Aprimo- 





rada, Prontidão, Rastrear. 


no final do salão se abrirá, permitindo a 


passagem do personagem. 
Necromancia/Alma: Um curto túnel leva a 
um salão maior, de forma arredondada, com 
9 metros de diâmetro e uma pesada porta 
de pedra no lado oposto. Alguns instantes 
após ter entrado neste salão, o personagem 
depara-se com uma figura à sua frente muito 
semelhante a si mesmo. Esta figura é, real- 
mente, uma cópia do personagem, com suas 
mesmas estatísticas de jogo e equipamen- 
to, porém seu tipo é morto-vivo, causando 
algumas alterações neste simulacro. Veja o 
Livro dos Monstros para aplicar as modifi- 
cações. Esta réplica ataca o personagem e 
lhe causa dano normalmente, mas os gol- 
pes do personagem que o acertarem cau- 
sam dano a si mesmo. Apenas golpeando 
a si mesmo ele será capaz de infligir dano 
ao morto-vivo. Esses golpes auto-infligidos 
não causam dano ao personagem, apenas 
ao seu oponente. Caso o personagem use 
algum poder de cura no morto-vivo, em 
vez de causar dano na réplica, irá curar o 
personagem; da mesma forma, se o perso- 
nagem tentar se curar, irá infligir dano ao 
morto-vivo. Quando o morto-vivo for der- 
rotado, a porta no final do salão se abrirá, 
permitindo a passagem do personagem. 
Luz/Escuridão: Um curto túnel leva a um 
salão maior, de forma arredondada, com 18 
metros de diâmetro e uma pesada porta de 
pedra no lado oposto. Este salão não pode 
seriluminado de forma alguma e a visão no 
escuro não funciona ali. Enquanto perma- 
necer aqui, o personagem sofrerá vários ata- 
ques de oponentes invisíveis. Esses ataques, 
na verdade, são causados por armas pendu- 
radas por cordas presas ao teto e animadas 
por magia. Elas atacam com +14 de bônus 
de ataque e causam dano de acordo com a 
arma, sempre com +2 de bônus de dano 
(armas de duas mãos têm +3 de bônus 
de dano). As armas que se encontram 
penduradas são: espada longa, ma- 
chado de batalha, martelo de guer- 
ra, machado grande e espada larga. 

À cada quadrado que ele se desloca, 

o personagem é atacado por uma 
arma aleatória. O Mestre deve tratar 
o combate como se o personagem es- 
tivesse enfrentando oponentes reais, fazen- 
do com que ele escolha um local e jogue o 
dado se quiser atacar. Tudo o que ele deve 
fazer neste salão é atravessá-lo até o outro 
lado e abrir a porta de pedra. Se o perso- 
nagem resolver atacar para cima, na altura 
das cordas, ou se ele tirar uma falha crítica 
(um resultado natural de 1 no d20), ele acer- 
ta uma das cordas, e se estiver com uma arma 
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de corte, a corda é cortada e a arma que estava 
amarrada cai ao chão. Se ele atravessar a sala ras- 
tejando, estará livre dos ataques das armas. 

Água: Um curto túnel leva a um salão maior, de 
forma arredondada, com 12 metros de diâmetro. 
A partir do meio do salão, um lago estende-se 
por toda a outra metade e não há nenhuma saída 
aparente deste lugar. Dentro do lago existe um 
túnel submerso que leva até um salão semelhante 
a 72 metros dali. Após estender-se por 24 metros, 
o túnel apresenta uma bifurcação vertical para 
cima, também cheia de água. No topo deste tú- 
nel vertical pode ser uma vista uma enorme runa 
[Ar]. Um personagem que reconheça a runa pode 
nadar na direção dela, onde há um pequeno es- 
paço com ar. Ali, o personagem pode recuperar 
seu fôlego e voltar para o túnel principal. A runa 
está entalhada bem fundo em uma pedra no teto, 
que parece capaz de ser movida de alguma for- 
ma. Na verdade, esta pedra pode ser empurrada 
para cima, até ficar no mesmo nível do teto. Após 
mais 24 metros de extensão, há outra bifurcação 
vertical exatamente como essa. Outros 24 metros 
depois, o túnel termina no outro salão, onde há 
uma pesada porta de pedra no lado oposto. À 
porta só se abrirá se as duas pedras com a runa 
[Ar] tiverem sido pressionadas contta o teto. 

Proteger/Guardar: Um curto túnel leva a um 
salão maior, de forma arredondada, com 12 me- 
tros de diâmetro e uma pesada porta de pedra no 
lado oposto. No centro do salão há uma imensa 
esfera de vidro (3 metros de diâmetro) em um 
suporte de pedra. A partir da rodada seguinte à 
chegada do personagem a este salão, pequenas 
pedras começam a cair do teto. Aquelas que 
atingem a esfera causam pequenas rachaduras 
em sua superfície. Trate a esfera como tendo 20 
PY. Essas primeiras pedras pequenas causam 1 
ponto de dano (de contusão, se o dano for sofri- 
do pelo personagem) e Id4-1 pedras podem cair 
sobre a esfera ou sobre o personagem em uma 
rodada. Após três rodadas de pedras pequenas 
caindo, pedras maiores começam a se despren- 
der do teto, causando Id4 de dano cada uma. 
A chance de que uma dessas pedras caia sobre a 
esfera ou o personagem é de 75% a cada rodada. 
Após mais três rodadas, pedras ainda maiores 
começam a cair, causando Id6 de dano cada 
uma. A chance de uma delas acertar a esfera ou 
o personagem é de 40%. Três rodadas depois, as 
pedras param de cair, mas o chão começa a tre- 
mer durante duas rodadas. O personagem deve 
ter sucesso em um teste de Equilíbrio (CD 18) a 
cada rodada para manter-se de pé. A esfera cai e 
quebra-se na segunda rodada de tremor, a menos 
que algo esteja sendo feito pelo personagem para 
evitar sua queda, Se a queda da esfera for impe- 
dida e ela ainda estiver inteira, a porta na parede 
oposta abre-se assim que o tremor cessar. Se a 
esfera quebrar-se a qualquer momento, as pedras 
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maiores (de 1d6 de dano) recomeçam a cair na 
rodada seguinte, desta vez durante dez rodadas e 


com 80% de chance de atingir o personagem. 






O DESTINO DO GRUPO RIVAL 

De acordo com a escolha tomada pelos joga- 
dores, o Mestre pode incluir um detalhe a mais 
em cada caverna: os restos mortais de um mem- 
bro do grupo enviado por Svaran que falhou no 
teste das cavernas. Um personagem que tenha se- 
guido pela caverna do Fogo encontrará um corpo 
queimado recentemente no chão do salão. Na ca- 
verna da Ilusão/Mistério estará um cadáver com 
partes de seu corpo devoradas, expondo os ossos. 
Na caverna da Necromancia/Alma poderá ser 
visto um corpo morto por golpes de uma arma 
semelhante à que ele mesmo porta. Na caverna da 
Água, o personagem encontrará um corpo afoga- 
do ao percorrer o túnel submerso. Na caverna da 
Luz/Escuridão, o personagem pode tropeçar em 
um corpo, e se examiná-lo melhor, sentirá vários 
cortes profundos no cadáver. À caverna de Prote- 
ger/Guardar não terá nenhum membro de pou- 
ca sorte do grupo rival. Todos os outros, porém, 
devem exibir algo que o identifiquem como um 
daqueles que partiram de Nidaros na frente dos 
personagens, e um deles pode, ainda, possuir o 
mapa roubado dos personagens. 


CAVERNA DOS TROLLS 

Ao sair das cavernas, os PJs encontram- 
se novamente, pois todas os túneis levam a 
um mesmo local. Trata-se de um grande sa- 
lão de piso irregular e bastante úmido. As 
paredes são preenchidas por reentrâncias, 
pontas de pedras e profundos sulcos molha- 
dos. O teto é alto e ocupado por várias esta- 
lactites que pingam sem parar. O salão tem 
cerca de 40 metros de diâmetro, sendo que 
em sua outra extremidade há uma grande 


porta de madeira iluminada por duas piras, 
onde crepita uma chama forte e azulada, 
Assim que todos os personagens estão 
reunidos no salão, escutam alguns grunhidos 
vindos de suas partes menos iluminadas. Não 






Trollgjaldi* (8): ND 4; Gigante (Grande); DV 
5d8+25; PV 47; Inic. 2; Desl. 12 m (8 quadra- 
dos); CA 18, toque 8, surpresa 18 (-1 tamanho, 
—1 Des, +10 natural); Atq Base +3; Agr +13; Atq 
corpo a corpo: clava grande +8 (dano: 2d8+9); 
Atq Ttl corpo a corpo: clava grande +8 (dano: 
248+9); Espaço/Alcance: 3 m/3 m; QE RD 10/ 
mágica, visão no escuro 18 m, vulnerabilidade 
ao sol; Tend. NM; TR Fort +9, Ref —1, Von —1; 
For 23, Des 6, Con 21, Int 6, Sab 6, Car 4. 
Perícias e Talentos: Esconder-se -6 (+10 em 
ambientes rochosos), Ouvir +6; Ataque Pode- 
roso, Irespassar. 


*eriatura nova descrita em MIDGARD. 











demora que os grunhidos tornem-se mais in- 
tensos e altos, até que percebem tratar-se de 
um grupo de Trollgjaldis extremamente fa- 
mintos. Grandes, com pele amarelada e pro- 
tuberâncias nas testas, as oito criaturas mons- 
truosas movem-se rapidamente em direção 
aos PJs para atacá-los. 


SALÃO DOS DEUSES 

A porta abre-se para um salão redon- 
do de 18 metros de diâmetro. Assim que os 
personagens entram, tochas acendem-se nas 
paredes, a uma altura de 3 metros cada. Ao 
longo da parede encontram-se estátuas de 
deuses esculpidas na pedra sobre pedestais 
quadrados. Em cada pedestal encontra-se o 
nome do deus escrito em runas entalhadas. 
Há uma grande porta dupla de pedra no lado 
oposto deste salão. Voz da Neve reaparece 
neste salão e diz que o próximo teste é a Prova 
dos Deuses. Cada um dos personagens deve 
dirigir-se a um deus de sua escolha e receberá 
instruções sobre o que deve ser feito a seguir. 
As estátuas de deuses presentes são: Odin, 
Hel, Loki, Idunn, Honir e Tyr. Ao escolhe- 
rem um deus e posicionar-se diante dele, cada 
personagem se encontrará separado dos ou- 
tros, como se eles tivessem desaparecido do 
salão, juntamente com as outras estátuas. O 
Mestre deve conduzir esta parte da aventu- 
ra separadamente com cada jogador, já que 
a tarefa designada por Loki causaria conflito 
entre o grupo se fosse descoberta. 
e Odin: aquele que se colocar diante da es- 
tátua de Odin verá o velho aesir levantando- 
se do trono onde Se encontra esculpido, com 
a lança Gungnir em sua mão direita. Odin 
saudará o personagem e lhe contará sobre seu 
maior ato de coragem, quando ele feriu-se 
com sua própria lança, prendendo-se a uma 
árvore à beira da fonte de Mimir durante 
nove dias e nove noites para que pudesse ser 
considerado digno de beber de suas águas. 
Ele exige uma tarefa semelhante do persona- 
gem que o escolheu: o senhor dos aesires es- 
tende-lhe a lança e pede que ele atravesse a si 
próprio com a arma; dessa forma, ele também 
provará que é digno de atravessar este salão. 
Se o personagem aceitar a tarefa, ele sentirá 
uma dor profunda causada pelo ferimento e 
encontrar-se-á novamente rodeado por seus 
companheiros, caído no chão e sangrando 
bastante. Se ele recusar-se, Odin recolhe a 
lança e senta-se novamente, voltando a ser 
apenas uma estátua. 
* Hel: a estátua de Hel dirige-se ao persona- 
gem com desprezo, e mostra-lhe os salões de 
Valhalla, explicando a ele que este é o lugar 
destinado aos bravos guerreiros que morrem 
em batalha: lá, eles viverão para sempre na 








companhia dos aesires e de belas mu- 
lheres, lutando durante o dia e bebendo 
durante a noite. Ela diz que este é pro- 
vavelmente o destino do personagem, po- 
rém, se ele quiser prosseguir a partir deste 
salão, deve renunciar a este destino. Ela 
oferece-lhe um crânio cheio de sangue, 
dizendo-lhe que, ao beber deste crânio, 
ele estará oferecendo sua alma a Hel, 
rumando diretamente para Niflheim, o 
mundo dos mortos, quando sua hora che- 
gar, mesmo que ele tombe em batalha. As 
valquírias o reconhecerão como alguém 
cuja entrada em Valhalla não é permitida 
e partirão sem ele. Aceitando ou recusan- 
do a tarefa, He] volta a ser uma estátua e 
o personagem encontra-se novamente em 
meio a seus companheiros. 

e Loki: a estátua de Loki faz diversas per- 
guntas pessoais ao personagem, a respeito 
de suas ambições, seus desejos e seus se- 
gredos. Após alguns instantes de conver- 
sa, ele oferece ao personagem a chance de 
deixar este salão e continuar adiante. Tudo 
o que ele tem a fazer é assassinar um de 
seus companheiros de equipe, de qualquer 
forma. Se o personagem aceitar ou não, 
ele encontra-se novamente em meio a seus 
companheiros e deve fazer o que lhe foi pe- 
dido para deixar o salão. 

e Idunn: a estátua de Idunn apresenta-se 
ao personagem como a deusa da juventu- 
de, aquela que oferece aos deuses aesires as 
maçãs da juventude, fazendo com que eles 
nunca envelheçam. Ela mostra uma das 
frutas douradas para o personagem, po- 
rém guarda-a novamente, tirando de suas 
vestes uma outra maçã, de cor escura, e 
estende-a na direção do personagem. Ela 
diz que esta é uma fruta feita pelo poder 
de Mundilferi, o deus do tempo, e que ela 
irá tirar toda a juventude do personagem, 
trazendo anos de envelhecimento em ins- 
tantes. Ele deve comê-la para prosseguir. 
Se aceitar a tarefa e comer a maçã, o per- 
sonagem envelhecerá imediatamente, até 
tornar-se um idoso de cerca de 90 anos. 
Em seguida, ele encontra-se novamente 
na presença de seus companheiros, que é 
o que acontece se ele não aceitar a tarefa. 
º Honir: a estátua de Honir conversa com 
o personagem sem mexer-se, mantendo 
até a sua boca parada. O deus apresenta- 
se como patrono do conhecimento e das 
idéias, qualidades presentes em todos os 
homens e dadas a eles pelo próprio Honir. 
Em seguida, ele diz que, aquilo que ele 
deu, ele pode tirar. Assim, para prosseguir, 
o personagem deve aceitar ter toda a sua 
memória apagada por Honir, retendo ape- 





nas as lembranças de quem é e o que sabe 
fazer. Aceitando ou não, o personagem en- | 
contra-se em meio aos seus companheiros | 


após ouvir a proposta de Honir. 
e Tyr: a estátua de Tyr estica seus bra- 
ços como se estivesse se espreguiçando e 


apóia-se no cabo de sua espada. Ele diz ao | 
personagem que a maior qualidade de um | 


homem é a sua coragem e que ele deu um 


grande exemplo de coragem para os mor- à 


tais ao concordar com os termos do grande 
lobo Fenrir, que exigiu que alguém manti- 
vesse a mão dentro de sua boca enquanto 
era testada uma corrente mágica feita pelos 


anões. Tyr foi o voluntário para esta tarefa | 


e, quando a fera percebeu que a corrente 
seria a única coisa capaz de aprisioná-la, fe- 
chou as mandíbulas com tamanha rapidez 
que Tyr não conseguiu remover sua mão 
a tempo, perdendo-a para sempre. O deus 


exige um sacrifício semelhante do persona- | 


gem, brandindo sua espada e pedindo que 
o personagem estique sua mão para que ela 
seja cortada. Só assim ele terá permissão 
para continuar. Aceitando ou não, o per- 
sonagem encontra-se novamente em meio 
a seus companheiros após o teste. 


Quando todos os personagens tiverem 
passado pelo teste e estiverem novamente 


reunidos no salão, Voz da Neve diz a eles que | 


apenas aqueles que aceitaram as tarefas pro- 


postas terão permissão para prosseguir. Esta | 


é a última chance que um personagem que 
se dirigiu a Loki tem de cumprir sua tarefa. 
Quando estiver determinado quem poderá 
e quem não poderá passar, todos os efeitos 


resultantes dos testes são desfeitos. Perso- | 


nagens mortos voltam à vida sem nenhum 


prejuízo, ferimentos são curados e tudo volta 


a ser como era antes. Porém, aqueles que não 
aceitaram as tarefas devem permanecer para 
trás, aguardando o retorno dos outros PJs. 
Eles simplesmente não conseguem ir adiante, 
como se uma barreira mágica os impedisse. 
A porta dupla é aberta, revelando um imenso 
túnel escuro além dela.. 

Se Voz da Neve for atacada, a qualquer 
momento, ela não oferece resistência (CA 


10) e será morta após receber 6 pontos de | 


dano. Sua morte, porém, traz consequên- 
cias. À primeira delas é que seu corpo se 


- altera, revelando sua forma verdadeira, a de 


um troll com metade da altura que tinha na 
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forma humana. Ela havia sido abençoada |RMM 


por seu mestre e possuía a capacidade de re- 
sistir à luz do sol. À segunda é que o próprio 
Vafthrudnir aparece, descendo do alto do 
desfiladeiro e passando pelo caminho já per- 
corrido pelos PJs até esse momento, furioso 
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com a morte de sua emissária. Ele oferece uma 
última chance aos PJs, dizendo que se eles não 
aceitarem o desafio das provas, terão de acertar 
suas contas com ele mesmo. Se ainda assim os 
PJs se recusarem, ele os ataca imediatamente e 
não poupa esforços para matar qualquer um 
deles. Se estiver perdendo, porém (se tiver seus 
pontos de vida reduzidos a 10 ou menos), ele 
abaixa as armas e se rende, dizendo que eles 
já provaram seu valor ao derrotá-lo. Se for 
poupado, ele indica um caminho alternativo 
para sair do desfiladeiro e chegar à caverna do 
dragão. Se os PJs matarem Vafthrudnir (um 
gigante de gelo com níveis de clérigo, Livro dos 
Monstros, p. 139), devem encontrar um outro 
caminho para sair do desfiladeiro (o que deve 
levar umas duas horas, se tiverem sucesso em 
um teste de Sobrevivência CD 20). 


PARTE 6 
(COVIL DO DRAGÃO 
Após terem passado pelos desafios 
de Vafthrudnir ou terem derrotado o gi- 
gante de gelo, os PJs chegam ao covil de 
Grumhalfad, um dragão hrodsorm muito 
antigo. O lar do dragão é uma série de inú- 
meras passagens sob as montanhas, todas 


Vafthrudnir: Gigante do Gelo, Clérigo 5; ND 
14; Gigante (Grande - Frio); DV 14d8+70 mais 
5d8+25; PV 180; Inic. —1; Desl. 12 m (8 quadra- 
dos); CA 21, toque 8, surpresa 21 (-1 tamanho, 
— Des, +9 natural, +4 camisão de cota de malha); 
Atq Base +13; Agr +26; Atq corpo a corpo: macha- 
do grande +22 (dano: 3d6+13, dec. x3) ou pancada 
+21 (dano: Id4+9); Atq Ttl corpo a corpo: macha- 
do grande +22/+17/+12 (dano: 3d6+13, dec. x3) 
ou 2 pancadas +22 (dano: 1d4+9); Espaço/Alcan- 


ce: 3 m/3 m; QE imune a frio, visão na penumbra, 





agarrar pedras, vulnerável ao fogo, fascinar mortos- 
vivos; Tend N; TR Fort +18, Ref +4, Von +14; For 
29, Des 9, Con 21, Int 10, Sab 22, Car 11. 
Perícias e Talentos: Concentração +10, Conhe- 
cimento (religião) +5, Escalar +13, Intimidação 
+6, Observar +16, Ofícios (armeiro) +6, Saltar 
+17; Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado, 
Magias em (Combate, Separar Aprimorado, 
Trespassar, Trespassar Maior, Foco em arma 
(machado grande). 

Magias preparadas: (5/5+1/4+1/2+1; CD para o 
teste de resistência: 16 + nível da magia; domí- 
nios: Água e Ar): O — consertar, curar ferimentos 
minimos, detectar magia, luz, purificar alimentos; 
1º — arma mágica, comando (x2), detectar o mal, 
névoa obscurecente, santuário; 2º — cativar, curar 'fe- 
rimentos moderados, imobilizar pessoas, muralha de 
vento, silêncio; 3º — chamado das águias*, dissipar 
magia, purgar invisibilidade. 

“magia nova descrita em MIDGARD. 





elas de tamanho grande o suficiente para 
permitir a passagem da fera sem prejudicar 
seus movimentos. À temperatura nesses tú- 
neis é quente e o ar é preenchido por um 
vapor fétido que exala do dragão. 

No momento em que os PJs entram no 
covil, Grumhalfad estará hibernando, e será 
necessário muito barulho para acordá-lo, 
nada menos que um trovão ou um grande 
desabamento dentro dos túneis. Outros ba- 
rulhos apenas fazem com que ele resmungue 
durante o sono ou mude de posição, fazendo 
ruídos que ecoam por todos os túneis. Essa 
informação, porém, não será do conheci- 
mento dos PJs. Portanto, é provável que eles 
tentem atravessar a passagem subterrânea 
sem fazer barulho nenhum. O Mestre deve 
deixá-los agir dessa forma, pois isso aumen- 
tará a tensão do momento. 
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Os túneis são um verdadeiro emara- 
nhado de corredores. O objetivo é fazer 
com que os PJs caminhem por eles durante 
muito tempo, perdidos e com medo que o 
dragão acorde. Por isso, não é necessário 
haver um mapa determinado dos túneis, 
basta que o Mestre os faça atravessar uma 
série de corredores, caindo em locais de 
alimento do dragão (com restos de comida 
e criaturas mortas), túneis com algum te- 
souro, locais com armas, áreas com grandes 
clarabóias e, até mesmo, algum ponto com 
alguns itens mágicos de menor valor. De- 
pois que tiverem percorrido o local, os per- 
sonagens encontram a passagem, que é um 





túnel um pouco menor (por onde o dragão 
não poderia passar). Essa última passagem 






abre-se para um vale a céu aberto repleto 






de vegetação e sem vestígios de neve. Neste 
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vale encontra-se finalmente a Fonte da Sa- 
bedoria de Mimir. 


O PARTE 7 
VERDADEIRO VALOR 

O ambiente é realmente surpreenden- 
te. Ao abandonarem o túnel, os PJs sentem 
que o clima naquele pequenino vale é agra- 
dável, sem o rigor do frio que havia antes. 
O céu é limpo, a vegetação de um verde 
vivo, com flores de vários tons de cores. 
Ainda que continuem feridos e cansados 
da longa jornada, os personagens sentem-se 
recuperados ao chegarem ao local, como se 
a própria brisa da pequena queda d água ao 
fundo os fortalecesse. 

O local é todo cercado por um grande 
e denso paredão de pedra, porém, bem à 
frente, este paredão é rompido por grossas 
e fortes raízes que o preenchem quase por 
completo. São as raízes de Yggdrasil, a ár- 
vore que sustenta todos os mundos vikings. 
Por entre as raízes, escorre uma água que 
mina das rachaduras feitas pela madeira na 
montanha. Uma água cristalina, pura e bri- 
lhante, que forma um pequeno lago, refle- 
tindo suas ondulações luminosas em toda a 
muralha de pedra que o cerca. Em seu brilho 
é possível ver o reflexo de duas figuras que 
esperam pelos personagens. 

Mais à frente, uma velha vestindo um 
manto negro e portando um cajado obser- 
va os PJs, enquanto tece um emaranhado de 
linhas que se arrastam, desaparecendo na 


Horsolt: Gigante do gelo, Bárbaro 1/Ber- 
serker 5*; ND 15; Gigante (Grande - Frio); 
DV 14d8+70 mais 1d12+5 mais 5d12+25; PV 


200; Inic. -1; Desl. 15 m (10 quadrados); CA 


20, toque 8, surpresa 20 (-1 tamanho, -1 Des, 
+9 natural, +3 gibão de peles); Atq Base +16; 
Agr +29; Atq corpo a corpo: machado grande 
+24 (dano: 3d6+13, dec. 19-20/x3) ou panca- 
da +24 (dano: 1d4+9); Arg Ttl corpo a cor- 
po: machado grande +24/+19/+14/+9 (dano: 
3d6+13, dec. 19-20/x3) ou 2 pancadas +24 
(dano: 1d4+9); Espaço/Alcance: 3 m/3 m; QE 
imune a frio, visão na penumbra, agarrar pe- 
dras, vulnerável ao fogo, movimento acelera- 
do, fúria 2/dia, fúria maior, reflexos em com- 


bate, RD 1/-, ataque instintivo; Tend LN; TR 


Fort +20, Ref +4, Von +7; For 29, Des 9, Con 
21, Int 10, Sab 14, Car 11. 

Perícias e Talentos: Escalar +16, Intimidação 
+9, Observar +13, Ofícios (armeiro) +9, Saltar 
+20; Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado, 
Sucesso Decisivo Aprimorado (machado gran- 
de), Separar Aprimorado, Trespassar, Irespas- 
sar Maior, Vitalidade. 


*classe de prestígio nova descrita em Midgard. 





grama. Ela é uma das três Nornes maiores, 
Verdandi (o presente). Ao fundo, um enor- 
me Gigante do Gelo (Horsolt), armado com 
seu grande machado, olha com imponência, 
como se desejasse afugentar os personagens 
dali. A velha diz: 

“Vós fostes destemidos em vossa cami- 
nhada até aqui. Demonstráreis grande bra- 
vura, poder e, sobretudo, vontade de cumprir 
vossos desígnios. Agora chegou o momento de 
receberdes o grande prêmio. Ides, encheis 
todo o odre que está em vossa posse. Mas en- 
cheis apenas ele. Não tomeis para vós a água 
desta fonte imaculada. Este líquido que aqui 
reluz deve ser bebido por apenas um, pelo 
mais sábio, por aquele que já demonstrou seu 
valor aos deuses”. 

Se os personagens tentarem pegar mais 
água do que aquilo que cabe no odre, serão 
imediatamente atacados por Horsolt, o gi- 
gante. O mesmo ocorrerá se tentarem beber 
da fonte ali mesmo. 

Tão logo tenham terminado de encher 
o odre, a Norne diz que ainda há um últi- 
mo desafio a ser cumprido: os personagens 
devem sobreviver ao dragão que dorme nas 
cavernas. Ela pega algumas linhas dizendo 
que são as linhas das vidas dos PJs. Com a 
outra mão ergue uma linha mais vistosa e 
diz que é a linha de Grumhalfad. Então, 
com gestos rápidos, começa a entrelaçar 
os fios das vidas dos PJs ao fio do dragão, 
apontando-lhes a passagem de volta à ca- 
verna. Qualquer atitude agressiva por parte 
dos personagens será recebida com violên- 
cia pelo gigante, que os atacará, obrigando- 
os a obedecer àquilo que Verdandi ordena. 


PARTE 8 
AJORNADA DE VOLTA 


Os personagens deverão retornar à caver- 
na e encontrar é percorrer os túneis de volta 
ao Salão dos Deuses. O detalhe é que agora o 
dragão Grumhalfad está acordado e persegui- 
rá os PJs dentro das cavernas. Os personagens 
não devem parar para lutar contra o dragão, 
pois a criatura é muito poderosa e eles teriam 
pouquíssimas chances de sobrevivência. O 
objetivo deve ser percorrer os túneis correndo, 
desferindo golpes no dragão com o intuito de 
retardá-lo, de distrair sua atenção ou de abrir 
caminho. Se tomarem o caminho correto (que 
deve ser definido pelo Mestre de acordo com o 
que foi feito na Parte 6), os personagens levam 
cinco rodadas para sair da caverna. Cada erro 
no caminho aumenta em uma rodada a per- 
manência dentro do covil do dragão. Em todas 
as rodadas a criatura ataca os PJs. 

Uma espécie de barreira mágica impede 
que o dragão invada o Salão dos Deuses ou 


[55 


Grumhalfad: Dragão Hrodsorm* Muito Anti- 
go; ND 18; Dragão (Enorme - Fogo, Sombra); 
DV 28d12+140; PV 322; Inic. +10; Desl. 24 m, 
escavar 6 m, vôo 45 m (ruim); CA 39, toque 8, 
surpresa 39 (-2 tamanho, 31 natural); Arq Base 
+26; Agr +43; Atq corpo a corpo: mordida +34 
(dano: 2d8+9); Atq Ttl corpo a corpo: mordida 
+34 (dano: 2d8+9), 2 garras +28 (dano: 2d6+4), 
2 asas +28 (dano: 1d8+4) e golpe com a cauda 
+28 (dano: 2d6+13); Espaço/Alcance: 4,5 m/3 
m (4,5 m com mordida); AE sopro (dano: 18d10, 
CD 29), esmagar, presença aterradora, rugído, 








agarrar aprimorado, engolir; QE visão no escuro 
36 m, imune a dreno de energia e fogo, vulnera- 
bilidade a frio, aura de sombras, RD 15/magia, 
sombra incandescente, RM 21, habilidades simi- 
lares a magia; Tend CM; TR Port +35, Ref +21, 
Von +16; For 29 (+9), Des 10 (0), Con 21 (45), 
Int 28 (+9), Sab 26 (+8), Car 27 (+8). 

Períciase Talentos: Arte da Fuga +36, Avaliação +27, 
Blefar +29, Concentração +41, Conhecimento (ar- 
cano) +45, Conhecimento (história) +45, Conhe- 
cimento (religião) +45, Escalar +27, Intimidação 
+26, Observar +41, Ouvir +41, Procurar +40, Sal- 
tar +27, Sentir Motivação +44; Arrebatar, Ataque 
Poderoso, Lutar às Cegas, Foco em Arma (mordi- 
da), Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea, Pairar, 
Prontidão, Separar Aprimorado, Trespassar. 


*eriatura nova descrita em MIDGARD. 


ataque os personagens lá dentro. Por isso a 
criatura recolhe-se para o interior da caver- 


na, abandonando-os. 

Daqui, os PJs devem seguir o rumo da 
jornada de volta, atravessando a caverna 
dos trolls e os túneis rúnicos, que agora não 
oferecem qualquer perigo. Quando retor- 
nam ao desfiladeiro do gigante Vafthrud- 
nir, percebem que há uma grande nevasca 
se iniciando. O caminho de volta é longo, 
difícil e penoso. Além disso, os personagens 
não podem mais retornar a Nidaros, uma 
vez que Svaran sabe sobre o precioso líquido 
que carregam. Todavia, do alto da primeira 
colina que cruzam avistam uma estrada que 
pode levá-los às terras dos Sviar. 

Svearheim deve ser o destino desta co- 
mitiva com sua preciosa carga, mas esta será 
outra longa jornada. Por ora, os heróis ape- 
nas observam seu tortuoso caminho do alto 
da colina, sob o gélido vento que vem de Jo- 
tunheim e da forte nevasca que castiga seus 
ombros cansados... 


Cristiano Chaves e Victor Scanapieco 


Conclave Editora 


Não perca a continuação desta saga 
numa próxima edição da Dragão Brasil. 
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m dos temas universais da literatura, arte 
e (infelizmente) história da humanidade, 
é a guerra. Junto com a traição, a vingança e o 
amor, a guerra é o assunto principal de algumas 
das melhores histórias. Basta ver filmes recen- 
tes como Tróia, O Senhor dos Anéis, Star Wars e 
uma série inominável de romances para ver que 
guerras nunca deixam de ser atuais. Não é de se 
espantar que resultem em ótimos enredos para 
campanhas de RPG. 
À seguir, alguns conselhos básicos para 
Mestres com interesse em introduzir guerras 
em suas campanhas. 


Se vis pacem... 

Mais importante do que a própria guerra 
são as razões que levam à sua consumação. 
De nada adianta colocar os personagens dos 
jogadores no meio de um campo de batalha 
contra as “hordas das trevas” se não há um 
bom motivo por detrás disso. O máximo que 
o Mestre conseguirá será um matar-pilhar- 
destruir em escala maior. 

Deixando de lado o maniqueísmo de 
jogos como D&D e O Senhor dos Anéis, nor- 
malmente guerras ocorrem por disputas reli- 
giosas, políticas ou econômicas (na verdade, 
se você quiser ser estritamente preciso, mui- 
tos afirmam que guerras ocorrem sempre por 
motivos econômicos). Antes que você torça o 
nariz e pense que isso é uma aula de história, 
lembre-se de que essa divisão é apenas para 
facilitar os exemplos. O macete é usá-la junto 
com o cenário de forma a manter o clima da 
campanha, Isso não quer dizer que você pre- 
cise bolar uma explicação pseudo-econômi- 
ca complexa e obscura, como uma “disputa 
pela tributação de rotas espaciais comerciais”, 
como certo filme fez para começar uma guer- 
ra (sim, eu achei o filme fraquíssimo). 

Guerras em cenários que acontecem no 
passado normalmente são iniciadas por moti- 
vos políticos. A morte de soberanos é a melhor 
oportunidade, abrindo caminho para todo tipo 
de história clássica do gênero, como o surgi- 
mento de herdeiros bastardos, disputas internas 
enquanto um reino inimigo se prepara para 
atacar, facções fanáticas que acham que sabem 
quem matou o velho rei e merece morrer, etc. 

Religião é outro ótimo catalisador de 
guerras. À maneira mais fácil é colocar reli- 
giões antagônicas, mas nossa própria história 
é um prato cheio para tramas mais ricas. Um 
exemplo clássico seriam as Cruzadas. Trans- 
portando-as para um cenário de fantasia, 
poder-se-ia afirmar que os fiéis guerreiam 
contra goblinóides ou outros monstros, que 
no passado expulsaram os humanos de suas 
terras natais sagradas. 


Como existem deuses de todos os tipos 
em mundos de fantasia, poderiam existir in- 
clusive guerras cíclicas. Talvez o deus da guerra 
exija que a cada século seus clérigos marchem 
para algum local distante, como um forte onde 
existe um portal para os planos inferiores. As- 
sim, os clérigos, incapazes de fechar o portal, 
deveriam eliminar as hordas demoníacas origi- 
nadas dele de tempos em tempos. 

O surgimento de novas religiões também 
é uma ótima justificativa para conflitos. Em 
Forgotten Realms, por exemplo, o antigo im- 
pério de Mulhorand poderia reacender sua 
chama de dominação, marchando contra rei- 
nos do Mar das Estrelas Cadentes. O objetivo 
seria a conversão forçada de outros povos a 
seus deuses, cada vez mais enfraquecidos pelo 
panteão tradicional, 

Guerras por 
economia são ou- 
tro tema bem fá- 
cil de aplicar. Um 
exemplo é o jogo 
eletrônico Baldur's 
Gate, em que uma 
organização secre- 
ta sabota e ataca as 
minas de ferro da 
região, levando a uma falta do material e a 
um conflito entre a cidade de Baldur e a na- 
ção de Amn, À escassez de comida também 
é um ótimo motivo para duas nações não 
hostis entrarem em guerra. Com sua popu- 
lação faminta e pouco alimento, um rei não 
tem escolha se não atacar (se for um rei bom, 
tentará antes negociar, mas caso não tenha 





sucesso, a guerra é a única opção). 
Aproveitando a 
chance, mesmo em 
cenários maniqueístas 
como D&D e O Se- 
nhor dos Anéis, guerras 
podem pelos 
motivos anteriores. Em 


surgir 


primeiro lugar, cabe 
sempre 





lembrar que 
haverá os servos do Mal 
para enfrentar. O segredo é ter uma boa histó- 
ria para justificar isso em vez de dizer que eles 
são simplesmente “maus”. Em O Senhor dos 
Anéis há uma extensa mitologia a respeito do 
porquê de Sauron ser o Inimigo. Em segundo 
lugar, só o fato de duas ou mais pessoas serem 
“boas” não quer dizer que são parte de um clu- 
be onde todos se conhecem e sempre sabem 
o que o outro pensa. Orgulho, amor, descon- 
fiança, honra e diversos outros motivos podem 
levar nações benignas a guerras entre si (quem 
leu Dragontance tem plena noção disso). Um 


exemplo interessante de guerra nesses cenários 
seria o surgimento de uma força benigna radi- 
cal que procurasse ativamente eliminar qual- 
quer um que considerasse maligno. Imagine 
uma nação liderada por um rei paladino que 
caça até a extinção raças malignas como orcs, 
trolls, goblinóides, etc. De acordo com Dé&D, 
ele está agindo de maneira “boa”, mesmo que 
durante sua cruzada cause a morte de milha- 
res, levando várias nações à fome e à miséria, 
e fazendo com que as forças do mal resolvam 
se unir para resistir. Essa é apenas uma das for- 
mas de usar o maniqueísmo desses jogos para 
justificar campanhas de guerras. 
Finalmente, 
y uma fonte ótima 
* de conflitos são as 
próprias culturas 
do cenário. 
povos | orientais, 
como em Rokugan, 
qualquer desavença 
à honra de um sa- 
—— murai já é desculpa 


Para 





para guerras. Durante a maior parte da his- 
tória ocidental, houve a idéia de que Deus 
sempre estaria do lado dos justos, o que le- 
vou reis a iniciarem guerras ao menor sinal 
de “heresia” ou “pecado” de rivais vizinhos, 
aproveitando-se do seu “direito divino”, Po- 
vos bélicos, como os vikings, preferiam às 
vezes guerrear a resolver ofensas com pala- 
vras, pois só a guerra permite a entrada nos 
salões paradisíacos do Valhala. O segredo é, 
como sempre, saber usar essas inspirações 
integrando-as ao cenário de campanha. 

Em mundos de fantasia, as opções são infi- 
nitas. O Mestre pode muito bem estabelecer que 
os anões entrem em guerras sempre que uma fi- 
gura da sua nobreza é ofendida por outra raça, 
ou que os elfos sempre atacam impiedosamente 
com magia qualquer nação que ouse profanar 
uma floresta sagrada. Em determinado mundo, 
os orcs podem mostrar seu respeito por outros 
povos entrando em guerra com eles. No RPG 
Trinity, a raça alienígena dos Chromatics possui 
duas noções de guerra, uma voltada para raças 
civilizadas e iguais (guerra honrada) e outra para 
raças bestiais (pouco mais que animais). Ma- 
nipulados por forças externas, eles entram em 
guerra bestial com a raça humana. O papel dos 
personagens é revelar aos Chromatics que estão 
sendo manipulados. Diferenças de etiqueta são, 
portanto, uma fonte inesgotável de conflitos. 


para bellum! 

Uma vez que a peleja comece a rolar, o 
Mestre deve definir como conduzir a guerra. 
Uma campanha bélica pode ser interessante já 











Certo p grmms commmm, 


nos preparativos para o conflito. Espiões, 
encontros diplomáticos, acordos secretos 
entre nações e facções são um exemplo des- 
sa fase inicial. Os aspectos logísticos dos 
exércitos também rendem ótimas aventuras. 
Os personagens dos jogadores podem se ver 
cercados em uma cidade onde a população 
está sendo forçada a se alistar nas legiões ou 
podem ser capturados em trabalhos escra- 
vos pata construir muralhas, fossos ou má- 
quinas de guerra. Em cenários de fantasia, 
clérigos de certas religiões podem ser caça- 
dos, enquanto magos seriam obrigados a se 
apresentar e sofrer uma magia tarefa/missão 
de juramento perante o governante local. O 
grupo dos jogadores pode se envolver com 
rebeldes e grupos de resistência que libertam 
procurados ou os ajudam a deixar o país. 

Caso sirvam às tropas, podem ter a 
missão de conseguir soldados, madeira e 
demais recursos, inclusive mágicos, como 
manter uma mina vital de mithril ou ada- 
mantine funcionando em D&D. Outra op- 
ção é servirem como batedores, avançando 
na frente das tropas para explorar o terreno. 
Você vai notar que não há muita diferença 
entre essas missões e as aventuras clássicas 
de um grupo de D&D. Podem ainda ser 
contratados pelo mago real para capturar 
monstros e bestas para serem dominados e 
usados nos exércitos. 

Voltando ao assunto da cultura mencio- 
nado anteriormente, provavelmente a guerra 
em nações antigas será ritualizada. Talvez o 
rei deva fazer uma oferenda a determinada di- 
vindade para poder guerrear e os personagens 
dos jogadores devam se envolver para proteger 
ou retardar tal ritual (dependendo de que lado 
apóiam). Talvez os líderes dos exércitos rivais 
tenham por tradição de se encontrar em um 
local sagrado, abrindo caminho para todo tipo 
de intriga e tentativas de assassinato. 

Outra opção é 
montar uma campa- 
nha inteira de mer- 
cenários, na qual os 
jogadores devem se 
virar para cumprir 
seu contrato, manter 
a moral das tropas e 
ainda escapar com 
vida de 


traição que seus pa- 





qualquer 


tronos bolem na última hora para evitar o pa- 
gamento. O ótimo romance Black Company, 
recentemente convertido para d20 pela Gre- 
en Ronin, é uma fonte maravilhosa de idéias 
para aventuras em mundos de fantasia medie- 
val envolvendo grupos mercenários. 





Soltem os cães da guerra! 
Não seria uma guerra de verdade se não 
tivéssemos aquelas incríveis batalhas em mas- 
sa, tão belamente construídas em filmes como 
O Senhor dos Anéis e Star Wars. O segredo 
para conduzir conflitos dessa magnitude em 
RPGs não está em possuir um sistema de re- 
gras X ou Y para batalhas, mas sim em saber 
como narrar a aventura para os jogadores. 

Batalhas são partidas de RPG como 
quaisquer outras. À diferença é que, em vez 
de uma masmorra ou palácio, temos um cam- 
po de guerra como cenário. À chave é o Mes- 
tre conduzir a aventura da mesma forma que 
conduziria uma sessão normal — com uma 
série de encontros. Vale lembrar que simples- 
mente jogar os personagens dos jogadores no 
meio do campo de batalha e deixar que saiam 
por aí retalhando tudo o que verem pela fren- 
te até caírem no chão vai apenas resultar em 
uma partida cansativa. 

O primeiro passo ao desenvolver uma ba- 
talha em massa é decidir onde ela será. Exércitos 
antigos normalmente se enfrentavam em pla- 
nícies ou em terrenos-chave para o domínio da 
região, como vales, pontes, passagens por uma 
cadeia de montanhas, etc. Em alguns casos exis- 
tem locais próprios para o conflito, campos de 
batalha que há séculos são usados, como as pla- 
nícies Osari, em Legend of the Five Rings, ou o 
Vale da Batalha em Forgotten Realms. 


ad as Essa regra vale 
STAR WARS 


RLVISIC CORE AULLEOON 


no mesmo nível 
para cenários mo- 
dernos ou futuristas. 
Em Star Wars, por 
batalhas 


podem ocorrer sobre 


exemplo, 
p! 


pontos importantes 
de rotas comerciais, 


ENTE TE A 


Ses em planetas que 


guardam indústrias 
ou recursos de valor, ou mesmo em estações 
espaciais, como estaleiros responsáveis pela 
construção de naves capitânias. 

Via de regra, quanto mais exótico o campo 
de batalha, melhor. Isso pode ser algo tão básico 
quanto guerras navais ou aéreas, ou guerras em 
ambientes alienígenas. Por exemplo, uma bata- 
lha em um mundo que a cada 12 horas é varri- 
do por uma tempestade elétrica de proporções 
planetárias com certeza será bem emocionante 
em uma campanha futurista. Cenários de fan- 
tasia como De»D possuem inúmeros planos de 
existência e localidades interessantes. Imagine 
uma batalha que ocorra nos subterrâneos, com 
tropas atacando do teto, inimigos escavando 
entradas nos mais diferentes locais e exércitos 
sendo forçados a marchar por titânicas estradas 






subterrâneas. Basta imaginar um confronto de 


proporções épicas nas Minas de Moria de O Se- 
nhor dos Anéis para se ter uma idéia. 

Uma vez decidido o terreno, outro quesi- 
to importante é o resultado da batalha. Alguns 
Mestres gostam de planejar com antecedência 
quem vai ganhar o conflito. Não há nada de er- 
rado com isso. Na verdade, é até recomendado. 
Outros, no entanto, consideram que isso “rouba 
a graça” do conflito e preferem deixar o final 
em aberto. Caso o grupo esteja usando regras 
para batalhas em massa e os personagens dos 
jogadores sejam os generais de um dos exércitos, 
recomenda-se que o Mestre dê uma chance jus- 
ta aos jogadores de triunfarem. 

Contudo, esta matéria parte do princií- 
pio de que o Mestre não está usando nenhum 
sistema de regras para liderar exércitos e cada 
jogador é responsável apenas pelo seu persona- 
gem, assim como numa partida normal. Neste 
caso, poupa-se bastante trabalho ao se estabe- 
lecer previamente quem vai ganhar. Isso não 
quer dizer que ele está impedindo que as ações 
dos jogadores tenham efeitos na querela, pelo 
contrário! As ações dos jogadores podem mu- 
dar o destino da luta, transformando uma der- 
rota devastadora em um mero recuo. Um belo 
exemplo são as ações de Luke Skywalker na 
batalha de Hoth, em O Império Contra-Átaca. 
A Rebelião perde a luta, mas as ações de Luke 
ajudam a destruir várias máquinas do Império 
que de outra maneira teriam rechaçado os pe- 
lotões rebeldes em fuga. 

Agora entramos no que realmente interes- 
sa: as ações dos personagens dos jogadores. 

Ao desenvolver uma batalha, o Mestre se- 
gue o mesmo esquema de uma aventura conven- 
cional, montando uma série de encontros para 
desafiar as várias habilidades dos jogadores. À 
batalha em si — o caos envolvendo milhares de 
soldados — serve apenas como pano de fundo. 
Imaginar todos os eventos como um filme aju- 
da bastante. Durante um filme, temos cenas 
gerais, que mostram todo o esplendor e horror 
do campo de batalha, entrecruzadas por outras 
cenas com as ações individuais dos heróis. Use o 
mesmo esquema em sua partida de RPG. 

Por exemplo: descreva o início da luta, 
com as hordas inimigas avançando e se chocan- 
do com as tropas dos jogadores. Em seguida, 
corte a cena para um dos jogadores e diga que o 
capitão de seu personagem morreu no choque 
entre os exércitos e que três soldados inimigos 
estão fugindo com o estandarte do pelotão. O 
que o personagem do jogador faz? Siga esse ra- 
ciocínio para o grupo todo, tomando o cuida- 
do de dar a mesma atenção a todos, e você terá 
uma batalha épica em andamento antes que 
perceba. Entre as cenas de cada jogador, narre 





Soltem os cães da guerra! 


Tudo bem, as regras de nenhum RPG são mais importantes do 
que a diversão do grupo. Mas isso não é desculpa para não levá-las em 
conta! Não adianta nada o Mestre criar uma batalha incrivelmente 
dramática e grandiosa, na qual os jogadores podem enfrentar os 13 
Deuses das Trevas, se estiver usando regras para mortais em Storytel- 
ler e assim os personagens dos jogadores podem cair mortos com um 
mero golpe de espada. Se a intenção é uma batalha heróica, use um 
sistema de regras próprio para o cenário ou adapte levemente o seu 
sistema predileto. Um exemplo são as regras para pontos de vida he- 
róicos no Sistema Daemon e as regras cinematográficas do GURPS. 

O Mestre não só não deve esquecer as regras básicas do sis- 
tema, como também deve levá-las em conta ao desenvolver a his- 
tória. Se ele recriar a belíssima cena da morte do rei Iheóden em 
O Senhor dos Anéis numa campanha normal de D&D, qualquer 
clérigo de 9º nível pode chegar logo em seguida e — plin! — revi- 
ver o rei. Por mais legal que seja um filme ou livro, ao adaptá-lo 
para RPG, não se esqueça de que normalmente há um limite, 

A batalha será muito mais divertida e cheia de surpresas se 
o Mestre levar em conta as características do sistema de regras. 


Por exemplo, novamente em DD, use o fato de o jogo ter níveis 
para narrar suas batalhas. Caso os jogadores possuam persona- 
gens de 10º nível (incrivelmente poderosos em relação a tropas 
normais de acordo com o Livro do Mestre), dê a eles papéis de 
campeões de seus exércitos. Faça com que durante a luta surja 
um dragão, demônio ou outra criatura poderosa que convoca 
os personagens dos jogadores para um duelo na frente de todos. 
Ou então encarregue-os de agir como uma “unidade de elite”, 
como recomenda o Livro do Mestre, infiltrando-se na fortaleza 
inimiga. É nessas horas que inspirar-se em filmes ajuda. Caso o 
grupo de jogadores seja capaz de usar magia de teleporte, dé-lhes 
a missão de segurar O exército inimigo em um portão ou ponte 
enquanto seus aliados fecham a entrada de um castelo ou cidade. 
Antes que alguém pergunte, a inspiração aqui é a cena de Ara- 
gorn e Gimli caindo no pau com dezenas de uruk-hai para que 
os homens de Theóden consigam barricar a entrada do Forte da 
Trombeta em O Senhor dos Anéis (aquilo ali é De»D puro, dá até 
para ver o Gimli usando o talento Trespassar). 


qual dos exércitos tem a vantagem ou descre- 
va algum acontecimento importante, como o 
surgimento de um dragão ou a queda de uma 
parte das muralhas. Passe a impressão de que a 
batalha é algo vivo e caótico. Nunca se esqueça 
de manter o ritmo, não deixe os jogadores se 
entediarem ou relaxarem! Um bom macete é 
ter uma lista de acontecimentos ou encontros- 
surpresa que possam ser colocados em qualquer 
ponto da batalha. Use esses eventos para “acor- 
dar” qualquer jogador distraído. Cenários de 
fantasia medieval são ótimos nessas ocasiões: 
faça um monstro ser invocado próximo a um 
jogador, ou uma muralha de fogo separar as 
tropas dele do exército aliado, etc. 

Ao criar os encontros durante a batalha, 
é importante que o Mestre defina qual é o cli- 
ma do conflito. Em cenários épicos como O 
Senhor dos Anéis e a maioria dos mundos de 
Dé, recomendamos que o Mestra faça as 
ações dos personagens dos jogadores surtirem 
efeitos significativos. Caso eles capturem uma 
catapulta, faça com que possam atacar pelo- 
tões inimigos e abrir caminho até o líder do 
exército rival; caso inutilizem o canhão laser 
do principal destróier, narre como as fragatas 
aliadas finalmente conseguem abordar a nave, 
etc. No entanto, caso o Mestre esteja narrando 
cenários históricos, mais realistas ou sombrios, 
talvez as ações dos jogadores sejam voltadas 
apenas para mantê-los vivos e presenciar os 
atos dos grandes durante a luta. Não há nada 
de errado com essa abordagem, contanto que 
o Mestre saiba valorizar até os menores atos 
dos jogadores. Encontros interessantes para es- 
ses conflitos são a chance de salvar um amigo 


ferido, capturar armamentos ou despistar um 
pelotão adversário em uma floresta ou ruína. 


E depois? 

Se as causas e acontecimentos de uma 
guerra são elementos tão importantes para 
uma campanha, mais importante ainda é a 
descrição do que acontece depois do confli- 
to. É tradição de muitos livros, filmes, HQs 
e (por que não?) partidas de RPG encerrar 
a história logo depois do corpo do líder da 
horda maligna cair duro no chão. Apesar de 
não haver nada errado com isso, as histórias 
mais marcantes são justamente aquelas que 
narram o que acontece no mundo após os 
conflitos. Novamente, O Senhor dos Anéis é o 
exemplo perfeito deste caso. 

À pior coisa que um Mestre pode fazer 
após uma campanha envolvendo uma guer- 
ra é encerrar a história dizendo que “a paz 
voltou a reinar e tudo ficou como era antes”, 
Nada contra a paz, mas guerras mudam paí- 
ses, povos e galáxias inteiras, dependendo do 
cenário. Não existe uma maneita melhor de 
frisar os fatos presenciados (ou realizados) 
pelos personagens dos jogadores do que mos- 
trar como o mundo de campanha ficou após 
o conflito. Talvez uma nação tenha sido arra- 
sada e sua população se torne nômade, preci- 
sando da ajuda dos jogadores. Talvez velhos 
inimigos, presos numa breve aliança durante 
a guerra, achem que chegou a oportunidade 
para um acerto de contas. 

Os personagens dos jogadores podem, 
ainda, ser promovidos para posições de res- 
ponsabilidade. Afinal, eles são heróis de 





guerra. O grupo pode agora atuar como di- 
plomatas, tentando impedir novos conflitos 
e deixando claro que quaisquer vestígios do 
inimigo (como armas, tropas e artefatos pe- 
quenos e perigosos como anéis) sejam lacra- 
dos ou vigiados. 

Se o mundo ficar diferente após os con- 
flitos, as chances são que o interesse dos joga- 
dores seja dobrado, pois eles agora sabem que 
estiveram envolvidos diretamente na história 
do cenário. Uma outra maneira interessante 
de explorar o tema pós-guerra (principalmen- 
te em campanhas nas quais os personagens 
dos jogadores ficaram poderosos demais) é 
criar um novo grupo para aventuras, com o 
objetivo de explorar este “novo mundo”. Esse 
grupo pode, inclusive, estar relacionado com 
o anterior, seja como aprendizes ou filhos dos 
antigos heróis. 

A coisa toda fica mais interessante ain- 
da se os personagens dos jogadores tiverem 
perdido a guerra e os vilões triunfado. Neste 
cenário, os jogadores terão uma ótima justi- 
ficativa e motivação para “dar o troco” nos 
antagonistas. Mesmo que o grupo anterior 
tenha morrido, os jogadores podem criar 
personagens novos, ajudando uma nascente 
rebelião ou auxiliando na concentração das 
tropas sobreviventes. 

Todas essas opções reforçam o sentido 
de verossimilhança do cenário e têm grandes 
chances de renderem momentos memoráveis 
em suas campanhas. Divirtam-se! 


Tzimisce 


Equipe REDERPG 





Vire Lagos == 


por Claudio Pozas 


O primeiro assunto da Vinte Lados deste 
mês diz respeito a uma edição anterior da DB. 

A DB 4114 lançou um olhar sobre a linha 
de romances de Dragontance, além de trazer 
uma prévia do recém-lançado Dragonlance 
— Cenário de Campanha, editado no Brasil 
pela Devir. Uma das imagens mais marcantes 
do cenário de Dragoniance é a de cavaleiros 
montando poderosos dragões. Quando Dra- 
gontance foi lançado, em 1985, isso era algo 
extremamente raro de se ver, já que o ima- 
ginário coletivo ainda associava dragões ao 
papel de vilões dos contos de fadas. Mesmo 
as poucas histórias de fantasia que traziam 
dragões bons, como São Dragão e o Jorge, de 
Gordon R. Dickson, e o clássico O Negócio 
de Jorge, de Robert Zelazny, que serviu de 
base para o filme Coração de Dragão, não 
traziam dragões sendo montados. 

Isso mudou em 1985, quando o cená- 
rio de Dragontance foi criado pelo Depar- 
tamento de Pesquisa e Desenvolvimento da 
TSR em resposta ao desejo dos jogadores de 
Dungeons & Dragons, que sentiam falta de 


mais dragões em um jogo que inclui essas 


criaturas no título. Mas mesmo depois de 
Dragonlance, o sonho de montar um dra- 
gão era prejudicado pelo fato dos dragões 
verdadeiros serem as criaturas mais pode- 
rosas do DerD. Até livros mais recentes, 
como o Dragonlance — Cenário de Cam- 
panha e o Draconomicon, acabam adiando 
esse sonho para níveis de jogo mais altos do 
que a maioria costuma jogar. 

A coluna Vinte Lados deste mês traz a 
resposta às preces de todos os honrados cava- 
leiros que sonhavam pairar sobre as nuvens, 
no dorso de um poderoso aliado dracônico. 
Com vocês, o dragão-corcel! 


O texto a seguir é considerado Conteúdo 
de Jogo Aberto, de acordo com a Open 
Game Licence. 


Classe de NE 


| Ataque Base/ | 


— DRAGÃO-CORCEL 


Dragão (Granc (Grande) Dam 


k —  4dI0+16(38 PV) 


15 m (10 quadrados), vôo 30 
m (médio) 
18 E, tamanho, +1 Ties: +8 


Armadura: | natural), toque 10, surpresa 17 


Agartar +3/+415 

| | Corpo a corpo: g garra +10 
(dano: 1d6+8) 

Corpo a corpo: 2 sarras +10 


(dano: 1d6+8) e mordida +5 
(dano: 1d8+4) | 


Ataques 
Especiais: 


Visão no escuro 18 m, imuni- | 


dade a energia (tipo igual seu 


Qualidades 


pas sopro), imunidade à efeitos 
Especiais: 


de sono e paralisia, visão na 
penumbra, faro 


Testes de 


| Resistência: 


For 26, Des 13, Con 19, Int 4, 
Sab 13, Car 8 


4 (sozinho) ou — (se encon- 


a de AE 


Desafio: | trado com um cento 


Ajuste de 
Nível: 


A criatura diante de você é, ao mesmo tempo, 
majestosa e aterrorizante. Ela é maior que um ca- 
valo de carga, coberta por reluzentes escamas me- 
tálicas e usa poderosas asas de couro para voar. 

Dragões-corcéis são poderosos dragões 
que servem de montaria para heróicos pala- 
dinos que sigam deuses dracônicos ou deuses 
que tenham aspectos dracônicos. 

Dragões-corcéis têm uma estrutura 
corporal similar à de enormes cavalos, com 
pernas, pescoços e peitorais fortes. Eles têm 


caudas poderosas que usam como lemes du- 
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rante o vôo. Suas escamas são reluzentes, 
lembrando metais preciosos, e seus olhos 
brilham. A envergadura alar de um dragão- 
corcel pode chegar a 6 metros. 

Todos os dragões-corcéis entendem 
Comum, mas falam apenas Dracônico. 
Montar um dragão-corcel requer uma sela 
exótica. Um dragão-corcel pode lutar en- 
quanto carrega um cavaleiro, mas neste 
caso o cavaleiro só poderá atacar se tiver 
sucesso em um teste de Cavalgar. 


ComBaTE 

Dragões-corcéis são combatentes agres- 
sivos, preferindo iniciar um combate com um 
mergulho. Eles normalmente guardam seus 
sopros para ser utilizados apenas contra gru- 
pos de inimigos, enfrentando oponentes so- 
zinhos com suas garras e mordidas. Dragões- 
corcéis são espertos O suficiente para recuar 
se um combate está indo mal, mas aqueles 
que juraram servir a um paladino lutam até 
a morte defendendo seus mestres. 


Sopro (Sob): Um dragão-corcel tem um so- 
pro baseado na cor de suas escamas, que pode 
ser usada uma vez por dia. 

Dragão-corcel de Bronze: Linha de eletricida- 
de de 18 m. 

Dragão-corcel de Ouro: Cone de fogo de 9 m. 
Dragão-corcel de Prata: Cone de frio de 9 m. 


Independente do formato e do tipo de 
energia, o sopro de um dragão-corcel causa 
6d8 pontos de dano. O sucesso em um tes- 
te de Reflexos (CD 10 + 1/2 dos DV raciais 
do dragão-corcel + modificador de Con do 
| dei gare) reduz o dano à metade. O 
CD do teste de resistência do sopro de um 
dragão-corcel típico é 18. 

Imunidade à Energia (Ex): Um dragão-cor- 
cel é imune ao tipo de energia utilizado por 
seu sopro. 

Capacidade de Carga: À carga leve de um 
dragão-corcel é até 459 ke; a carga média, 
460-919,5 kg: e a carga pesada, 920-1.380 
kg. Um dragão-corcel pode arrastar 6.900 
kg. Um dragão-corcel não pode voar se esti- 
ver carregando mais do que uma carga leve ou 
se estiver usando armadura média ou pesada. 


DraçõEs-CoRCÉIS 
COMO MONTARIAS ESPECIAIS 

Paladinos de nível 8 ou superior que não 
tenham ainda uma montaria especial podem 
convocar um dragão-corcel para servir como 
sua montaria. Trate o paladino como se ele 
tivesse três níveis a menos para o propósito 
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de habilidades de montaria especiais. Quan- 
do um dragão-corcel ganhar a habilidade de 
“comandar outros de sua espécie”, ele poderá 
afetar criaturas não malignas do tipo dragão 
(exceto dragões verdadeiros) que tenham me- 
nos Dados de Vida do que ele mesmo. 


Aqui termina o Conteúdo de Jogo Aberto. 


O dragão-corcel nos leva ao segundo 
assunto da Vinte Lados deste mês: modelos. 
Dê uma outra olhada no dragão-corcel. Re- 
conheceu? Ele é apenas um cavalo de guerra 
pesado com o modelo de meio-dragão do Li- 
vro dos Monstros 3.5 (LdMo). Bastou mudar 
o texto descritivo e voilá! Uma nova criatura, 
que não é filhote de um cavalo e um dragão. 

O Mestre deve encarar os modelos do 
LiMo como uma fonte inesgotável de novas 


criaturas para atazanar (ou recompensar) 
seus jogadores. Por exemplo, se um jogador 
é fá de Harry Potter e gostaria de ter como 
familiar um dragãozinho como o que apare- 
ce em Harry Potter e a câmara secreta, basta 
pegar um corvo e aplicar o modelo meio- 
dragão, alterando a descrição para que fique 
igual ao dragãozinho (neste caso, sugiro uma 
redução do dano do sopro). Por outro lado, 
um Mestre pode ser fá do filme O matador 
de dragões, e querer um dragão parecido com 
Vermithrax Pejorative. Neste caso, sugiro pe- 
gar um wyvern, avançar os DV até ele ficar 
Imenso (seguindo os passos no Apêndice do 
LAMo) e aplicar o modelo meio-dragão (ver- 
melho). Ou, quem sabe, o Mestre queira um 
vilão como o Henry Jekyll/Edward Hyde, do 
clássico O médico e o monstro? Basta pegar um 
humano comum e aplicar nele o modelo de 


Licantropo, escolhendo gorila como o ani- 
mal-base e removendo a habilidade Maldição 
da Licantropia. Ou, quem sabe, o Mestre 
adore o filme A sociedade do anel (como eu!) 
e queira jogar uma criatura parecida com o 
Balrog em cima dos PJs, mas não queira espe- 
rar até eles serem capazes de encarar o similar 
Balor? Pegue um elemental do fogo ancião e 
aplique o modelo meio-abissal, dé a ele uma 
espada e um chicote e aprecie as caras de pa- 
vor dos jogadores quando descrever a criatura 
como sendo igualzinha à do filme! 

Bem, acho que por hoje é só. Continuem 
mandando suas dúvidas sobre o sistema d20 
eo D&D para vinteladosyahoo.com.br, 
dizendo se você quer que seu nome apareça 
junto à pergunta! Até o mês que vem! 
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Pergaminhos dos leitores 





Saudacões! 

De volta ao trabalho, que agora ficou bem 
mais fácil com a minha memória recuperada, 
São muitos os e-mails recebidos e, infelizmen- 
te, pouco espaço para publicar (mas todos estão 
sendo respondidas). Mas não desanime! Conti- 
nue nos escrevendo que cada e-mail recebido é 
especial para nós aqui da DB! 

Recebemos algumas cartas e pedimos des- 
culpas pela demora em responder a estas. Em 
especial, um recado para o César Meireles, de 
Belém e para o Atailton Miranda, do Rio de Ja- 


neiro, que nos enviaram materiais via Correio. 

























bottino 2005 


Estamos lendo e tão logo seja possível, vamos 
mandar uma resposta para vocês, ok? 

— É isso mesmo. Tá achando que ganha pra ficar 
jogando conversa fora? Já viu a pilha de cartas se 
acumulando por aqui?! 

Ei... quem disse isso? Virgem Mãe! Que 
voz cavernosa é essa? 

— Cavernosa porque vem de uma caverna... 
Eu, heim? Vai responder aos leitores ou vai ficar 
aí tremendo todo? 

Ai, meu menino Jesus! Tem uma caverna 
aqui... De onde saiu essa caverna que não estava 
aqui antes? E aí? Vou lá olhar ou não? O pessoal 
aqui da DB me contratou para responder cartas, 
não para investigar cavernas, né? Mas e a curio- 
sidade, onde fica? 

Bom, o trabalho na frente. Primeiro as 
cartas e depois a caverna. Depois eu conto para 
vocês o que achei lá... E Rh 

Beltan, o Bardo 


Mais Vikings??? 


Parabéns para a nova Dragão Brasil... 
Leio a Dragão desde 2000 e achei que esse era 
um bom momento para escrever-lhes um per- 
gaminho, Logo que vi, na edição 114, o lança- 
mento do livro Midgard, corri para a livraria 
para conseguir o meu e agora não consigo pa- 
rar de ler! À Editora Conclave, parabéns pela 
adaptação. Mas eu gostaria de saber: 

11) Quando virão novos suplementos da série Vz- 
kings: Guerreiros do Norte e se algum virá com as 
fichas dos deuses ou terei de usar as que vêm no 
livro Divindades e Semideuses? 

2) Quando vai sair o novo GURPS? Desde 
a chegada do OPERA à nossa mesa, ele foi 
ficando esquecido... 

3) Haverá algum encontro de RPG no Rio de 
Janeiro? Não pude ir ao último... 


Rafael Aleixo, Rio de Janeiro 


Barraquinha do Ore 


Irene - $$ e Tree reemere: 


Gostaria de me comunicar com 





jogadores(as) de todo o Brasil, 
para trocar material e experiências. 
(morenodecabofrio Obol.com.br) 


Procuro jogadores (as) de ' Patro- 
cínio/MG e região que joguem 
AD&D ou D&D. Sou mestre há 





6661 (andre. preçohotmail.com) 


Quero me corresponder com 
a galera do Capão Redon- 
do que joge 3D&T. Felixvaldo 
(felixvaldol4yahoo.com.br) 


Procuro Mestre de Vampiro: A 
Máscara em Sorocaba/SP para jo- 


car informações. Tel.: (34) 9904- gar no fim de semana. Tel. (15) 
(a cristhiamçhotmail.com) 


- Procuro grupo de Vampiro, 3d&t e 
GURBS, com urgência. Sou de SP/ 
SP, dou preferência para o pessoal da 


Oi, Rafael. Parece que adivinhamos, heim? 
Nesta edição trazemos uma aventura para VZ- 
kings (que também pode ser adaptada para 
outros cenários) que acreditamos que você vá 
gostar! À Conclave está planejando outros su- 
plementos para Vikings a partir do próximo ano, 
inclusive com mais informações sobre os deuses 
e divindades do cenário, e anunciaremos aqui 
tão logo a editora divulgue seu calendário. 

Já o GURBPS, a Devir está traduzindo e 
editando, e está programado para 2006. Nes- 
se meio tempo, lançamos na última edição 
(DB 115) o GURPS LITE, já totalmente tra- 
duzido e revisado, e, exceto pela parte de ma- 
gia, é 100% funcional: é ler e sair jogando! 

Não fomos informados de nenhum en- 
contro de grande porte sendo programado para 
breve no Rio de Janeiro, mas todos os primei- 
ros sábados de cada mês temos um encontro no 
BOB's da Tijuca, na rua Barão de Mesquita, 
320. O próximo é no dia 7 de Janeiro. 


Pergaminho para o Bardo 

Salve! Parabéns a todos da Dragão Brasil 
e da REDERPG por esta maravilhosa revista, 
por dar continuidade a um projeto de quase 
dez (!) anos, pela existência da REDERPG e 
pela extrema competência e esmero demons- 
trados na condução da linha editorial da revis- 
ta e do site. Acompanho a DB desde o número 
1, quando mal jogava RPG, e a revista foi uma 
verdadeira tábua de salvação. Parabéns à an- 
tiga equipe, que já não mais nos acompanha 
nesta revista, e boa sorte na outra! [...] 

A idéia dos mini-cenários é muito boa, mas 
tenho uma pergunta: somente serão apresenta- 
dos minicenários não previamente apresentados 
na REDERPG? Ou serão reeditados na revis- 
ta? Por exemplo, temos Réia, Neo Kosmos, o 
Hy-Brazil, e tantos outros... Ajudaria a divulgar 
mais ainda as idéias dos criadores e levaria o 








Grupo Dinastia do Sangue procu- 
ra jogadores da Baixada Fluminen- 
se/RJ. Preferência para jogadores 
(principalmente meninas) inician- 
tes. Também queremos nos cor- 
responder com jogadores de todo o 
Brasil. (mdal2046yahoo.com.br) 


zona Leste (Itaim Paulista, São Mi- 





guel e Guaianazes). Tel.: (11) 6562- 
8109 ].]. (myboolscbol.com.br) 


Procuro RPGistas de São João 


de Meriti / Caxias (RJ) para 






























conteúdo internético a pessoas sem tanto acesso 
ao computador (pode não parecer, mas há mui- 
tos jogadores sem acesso à grande rede...). 

Gostaria de solicitar que todas as maté- 
rias sejam assinadas, para reconhecimento 
de seus autores. Na edição 113, as matérias 
“Mítica” e “Aventuras Orientais” saíram 
sem os nomes dos autores. 

Renato S. Santos 

Salve, Renato! 

Como lhe avisamos por e-mail, seu per- 
gaminho era muito grande, então precisamos 
editar um pouco para colocá-lo na revista. Espe- 
ramos que você não se importe. Cortamos, por 
exemplo, a parte onde você listava os setores da 
revista de que está gostando (20 Lados, CP do 
Mês e Resenhas) e sua sugestão de diminuir o 
tamanho das ilustrações. Estamos fazendo uma 
pesquisa sobre as preferências dos leitores no site 
da REDERPG e convidamos você a participar, 
pois de lá vamos tirar as linhas de ação para apro- 
ximar a revista ainda mais do gosto do leitor. 

Quanto aos mini-cenários, Réia virá na 
DB 117 e Fantapunk, que também já apresen- 
tamos na REDERPG, virá algumas edições 
depois. Já os cenários que já foram publicados 
em livros, como o Hy-Brazil e os que estão 
programados para publicação, como o Neo 
Kosmos (que está previsto para sair pela Edi- 
tora Daemon), não se encaixam no perfil para 
mini-cenários, mas podem ganhar preview, 
aventuras ou outras matérias em DBs futuras! 

No que diz respeito aos créditos, os pre- 
views são entregues pelas editoras e assina- 
dos como releases exclusivos. Quando a edi- 
tora passa o nome de quem redigiu o texto, 
nós o incluímos nos créditos! 

E, por fim, apenas uma correção: a DB já 
fez 11 anos! Aproveito mais uma vez para agra- 
decer a todos os leitores pela confiança deposita- 
da em nós para dar continuidade a esta revista! 


longa vida à DB 
Olá, jovem bardo, agora com um nome. 
Meu nome é Anderson, coleciono a DB des- 
de o número 27 e já conhecia o bom trabalho 


da REDERPG. [...] Ao ler o Pergaminho dos 
leitores da DB 114, me deparei com uma fala 
interessante, a de que a DB precisa ser a revista 
de TODOS os brasileiros. Isso me comoveu, 
me fez lembrar o passado da revista, da sua 
proposta, ainda mais a “nova” revista, trazendo 


matérias para diversos sistemas antes esquecidos 
(refiro-me ao sistema Daemon, que é nacional e 
que funciona bem para iniciantes e veteranos). 

Novamente voltei a ter vontade de passar 
na banca quase todas as semanas para confe- 
rir sea DB chegou ou não. Acredito que vocês 
ainda vão melhorar ainda mais a revista, que 
já está ótima. Desejo sucesso... “Longa vida à 
DB e à REDERPG!” 

Anderson - São Paulo/SP 

Anderson, em nome de toda a equipe, 
nosso mais sincero obrigado! 

Não vamos enganar ninguém por aqui: es- 
tamos aprendendo com os leitores. Temos uma 
experiência de muitos anos trabalhando com 
RPG, mas em outra mídia, a internet, e fazer 
revista é bem diferente. Por isso contamos com 
TODOS os leitores para nos dar um feedback 
positivo, negativo, não importa. O importante é 
saber o que o leitor quer ver na revista. Sabendo 
o que a maioria quer, vamos nos esforçar para 
atendê-la, tentando conciliar as opiniões mui- 
tas vezes antagônicas entre os leitores da DB. 
Então, não deixe de participar da pesquisa que 
estamos fazendo na REDERPG e nos ajudar a 
fazer uma revista que a cada edição fique ainda 
mais próxima do seu público! 


Vampiro: À Máscara 

Em Vampiro: A Máscara (3º edição), o 
quarto nível de Tenebrosidade, “Metamorfose 
Sombria”, diz que o vampiro pode sentir total- 
mente o ambiente, mesmo na escuridão com- 
pleta. Essa afirmativa me deixou um pouco con- 
fuso quanto a um caso específico. Poderia um 
personagem que estivesse utilizando este poder 
sentir um vampiro que se encontrasse ofuscado? 
Quando eles mencionam “escuridão completa”, 
fica a sensação de que o Lasombra poderia sen- 
tir quaisquer coisas que outrora não pudesse ver 


(por estar propriamente na escuridão completa 
ou estar simplesmente de olhos fechados). Se a 
resposta for não, me digam se pelo menos al- 
gum outro efeito, ainda que mínimo, acontece 
(o personagem não pode interagir normalmente 
com o vampiro ofuscado, mas sabe que tem al- 
guém ou alguma coisa ali). Muito obrigado pela 
atenção. Um abraço! 

Diego Carlos Faria 

Diego, 

Não, Tenebrosidade não é capaz de ver al- 
guém usando Ofuscação. Apenas alguém com 
Auspícios superior ao nível de Ofuscação usado 
é capaz de ver alguém usando essa disciplina. 

Como regra não oficial, você pode conside- 
rar que o personagem com Metamorfose Som- 
bria pode detectar qualquer Ofuscação abaixo 
do nível 3, precisando fazer um teste resistido de 
Percepção + Tenebrosidade para detectar Ofus- 
cação 4. Esta seria uma exceção, sendo que os 
outros poderes de Tenebrosidade não permitem 
detectar seres ofuscados. Vale lembrar, entretan- 
to, que esta seria uma regra opcional. Pelas regras 
oficiais, só Auspícios detecta Ofuscação. 


Para responder às suas perguntas nesta edição, 


o Bardo consultou: Adriana Almeida, Gilvan Gou- 
veia e Marcelo Telles. 


Falha Nossa 





Na DB 115 publicamos a carta de Mar- 
cos, o Rei Mago, que gostaria de se correspon- 
der com outros leitores, mas faltou publicar o 
seu e-mail: marcos-darkness(Dig.com.br. 

Na mesma edição, na página 19, o RPG 
Testament D20 veio com o link da editora 
Mongoose, mas o correto seria Green Ronin: 
www.greenronin.com/catalog/grr1019. 

Nos créditos, ainda da edição 115, fal- 
taram dois nomes entre os ilustradores: Leo- 
nardo Freitas e Kenzo Abeki, e um entre os 
redatores, Daniel “Talude”. 


RPG novo, sistema próprio! 
Em especial garotas, mas to- 
dos são bem-vindos! Vinícius 


(dohko 5836ohotmail.com). 
Vendo, compro ou troco 


Vendo revista DB em ótimo estado 


(nºs 26, 27, 32, 35, 41, 43, 44, 47, 


48, 49/50, 58) 57,65; 72, 19,7 e 


78) e Manual 3dêt revisado e am- 


pliado. Também troco por outras 
coisas relacionadas ao RPG. Tel.: 


(055) 3422-0193. André Ricardo 
(hygorl515Qbol.com.br). 


Compro com urgência livros básicos 


e o escudo do Mestre de AD&D ou 
negocio livros da 3º edição (todos). 


Cel.: (051) 3348-2093 Rodrigo de 


Porto Alegre (tony rsqbol.com.br). 


Estou interessado em compra ou. 


troca de animes e material de RPG. 
Amilton (amiltonbpebol.com.br) 


Compro livros (incluindo su- 


plementos) de Vampiro e Mú- 
mia e qualquer material da linha 


storyteller medieval (lobisomem, 
mago, vampiro, etc). Márcio 


| (mdal204yahoo.com.br). 


“Compro Livro do Mestre de 
D&D 3.0 em português e em 


bom estado de pessoas de São Pau- 


] lo - SP. Preço a combinar. Rafael 
f (rafavaretto (Qhotmail.com) 


Você também pode colocar seu 
“anúncio no fórum da REDERPG 
(www.rederpg.com.br) no setor 


Classificados. 





Lendas Lendárias 








Jogador educado 
Os jogadores invadem um covil de um Lich e rou- 
bam seu tesouro. No meio do tesouro, um dos jo- 
gadores acha uma garrafa com um efreeti que irá 
realizar apenas um desejo. O Lich vai em persegui- 
ção do grupo para matá-lo. Então, o jogador, arre- 
pendido de ter roubado o tesouro, diz: 
— Droga, acho que irritamos uma cria de Tenebra, 
precisamos pedir desculpas. Vou usar o meu desejo 
para isso. Desejo ir até o plano de Tenebra junto 
com todos que estão aqui. 
Com isso, ele e grupo foram mortos pela própria 
Tenebra em seu plano, irritando os outros jogado- 
res, que agora nem o chamam mais para jogar. 


Bráulio Emílio, o mestre “Arsenal” 


A pergunta sem resposta 
Estávamos jogando Vampiro: Idade das Tre- 
vas, indo atrás de um padre que supostamente 
possuía um cálice que fazia milagres. Quando 
chegamos a casa do padre, um dos jogadores fi- 
cou de vigia (Rodriguim), olhando pela janela 
entreaberta da casa. Quando o Mestre diz: 

— Você está vendo o padre conversando com uma pessoa. 


Rodriguim: — E o cálice? 


O bom e velho 


guerreiro, hoje des- 


— Você está vendo o cálice também. De repente, vá- 
rios templários chegam a casa. O padre então joga o 
cálice pela janela. 

Rodriguim: — Nossa! Joga pela janela? 

— Sim. Eles entram e tentam fazer o padre falar 
onde estava o cálice. Como ele não diz nada, fazem 
o padre desmaiar e o levam como prisioneiro. 
Rodriguim: — E o cálice? 

— Está no chão ainda. 

Rodriguim: = Então vou me aproximar devagarzi- 
nho e... PERGUNTAR: você está bem?? (perguntou 
o inteligente Brujah para um cálice sagrado). 

Até hoje não sabemos a resposta. 


Mu(Alexandre), Nova Granada-SP 


Pérolas dos “Forgottens” 
“Você é um Anão ou uma Anoa?” 
Big Richards, ladino humano para o bárbaro 
Anão que acabava de se juntar ao grupo (inter- 
pretado por uma jogadora). 

KH 

“Dá para conjurar Descanso Tranquilo nessa dr- 
vore? Ela está morta!” 
Moara, a druida! 


cansa em seu castelo... 


agido ida 


APV as 


4 
VAMOS 


O bom e velho 
governa com mãos 
de ferro! 


“A gente só vai ver quando a gente olhar!” 

Lia Galanodel, a barda com uma lógica irrefutável 
Ea 

Mestre: “Vocês encontram um enforcado numa 

árvore no meio da estrada.” 

Clériga: “Vou usar Falar com os Mortos. O que eu. 

pergunto para ele?” 

Druida: “Pergunta do que o enforcado morreu!” 
kk 

O ladrão caiu depois do ataque de um ogro. À cléri- 

ga, desesperada para curá-lo... Eis que surge a idéia: 

Samurai: “Cura ele!” 

Clériga: “Ele está longe!” 

Samurai: “Ué, cura ele com flecha!” 
ATUA 

Bárbaro: Ativo fúria e vou pra cima do lobo! 

Samurai: Azaco com minha katana! 

Mago: Faço esfera flamejante! 

PER RS DA NM 
Clériga: Jogo mew arco no ogro... 


Odair “Sam Slovic” de Paula Júnior 


escreva para: revista DRAGÃO BRASIL « Caixa 


Postal 27022º GEP 04007-970 * SP/SP « e-mail 


lragaobrasilOgmail.com. Sempre inclua em 


e-mails sua cidane g estado. 


HO na DB 


*Bom e velho. 
e não 
o bom velhinho ! 








... Quero um boneco articu- 
lado do Bruno José, uma 


AssiNarTURA da DB ,Faunos e 
Floras Card BLa blá bláblá 
























De R$ 82,00 por R$ 73,80* 


De R$ 82,00 por R$73, 80% 


* Ganhe um Brinde! 
& cada compra contendo um 


, ganhe uma miniatura né É 









LIVRO DO JOGADOR 3. RE y 





1 Dimensões! 
De R77,00 


por R$ 69,30 


1 
Trilogia 
CRÔNICAS de 













Literatura — Rei Arthur: 
O Unico e Gterno Rei 


Vol 1 - À Espada na Pedrauu...«.R$ 31,75 
Vol 2 - À Rainha do Ar e 

das Sombras......c. casessedas aanRS 26,46 
Vol 3 - O Cavaleiro Imperfeito..RS 34,86 
Vol 4- À Chama ao Vento.........RS 30,48 
Vol 5- O Livro de Merlin... «R$ 25,42 


PronDea TALISMÃ 





de R$ 99, 00 por...... 
Neverwinter Nights: ted eee 


Aventuras 

DBO A Cidadela Sem Sol............. R$ 11,25 CR A das Trevas 

D8D A Forja da Fúria... R$ 11,25 con 
D8D A Pedra Fundamental... R$ 11,25 = di db eia POR R$ 53,10 

28O O Orador dos Sonhos........... R$ 11,25 GUIA: dO. SBDA seis cecsresetsas R$ 41,40 
oração da Espiral da P, Noturna..R$ 11,25 Clanbooks - Linha Completa 

ERonte Profundo. .de R$ 12,50.por.R$ 11,25 : » 

é Ubertalção de Valkaria....R$ 6,95 Er Da NR A SIDE 
Re ogia do Fogo das Bruxas: 0 “tem Tempo do Sangue Fraco.....R$ 27,00 
ai S Sto dE R$ 13/50 E Romance do Clã Gangrel...R$ 18,45 mess 
ias RR R$ 15.90 7) | Romance do Clã Tzimisce R$ 18,45 
O Cc Ré 13.50 M Ed Romance do Clã Setita...R$ 18,45 
ME do Véu tm O cinco R$ 13 O DE Múmia: A Ressureição... R$ 44,10 
E Legado do Soberano....R$ 12,50 Lobisomem 3º ed... R$59,99 
> Mavio Fantasma ...... (VENENHUA NOUETE R$ 13,50 Moi td a ia po o 
B3O Saga - Suplemento Bimestral de 20 (a Guia do Jogador 24 Ed... R$ 37,80 
mês O- 6 ....De R$12,90 por R$ 6,99 cada Lobisomem Idade das Trevas... R$ 26,10 
mentos e Ambientação 4 Livros das Tribo: Vários -Consulte,.,.., R$ 11,70 
BREGONLANCE..... R$ 79,90 SRPEÇaS Changeling: O Sonhar... R$ 67,13 
BSS CRAFT d20......... Por R$ 48,25 Mago A Ascensão 3º Ed... R$ 50,40 
PESCRAF - Livro dos RE Mago Cruzada dos Feiticeiros... R$ 53,10 
BRBEISTIOS..,.......csccssrseses» Por R$ 46,80 CN Adeptos da Virtualidade....c ses R$ 15,25 
ERAS DE AVALON..R$ 18,00 Guia da Tecnocracia......uusineseaaia R$ 44,55 

Divindades e Romances 








BESACCUSOS... isto R$ 57,80 


ro dos Níveis Épicos... 
Pergotten Realms: 

Euro Básico...... de R$ 82,00 por R$ 69,90 
Porgotten Realms: Fronteiras 

eae de R$ 57,00 por R$ 51,30 
Escudo do Mestre... RS Zi, 
Magia de FaerQn..sss R$ 47,25 
E | Monstros de Faerun...R$ 37,80 


«R$ 73,80 

















Erenças & Panteões de R$77,00 por R$ 69,30 Dragonlance 


Dragões do Crepúsculo do Qutono......R$ 31,05 
Dragões da Noite de Inverno..R$ 31,05 
* Dragões Da Alvorada Da 
PRIMEBV ORA eserqeeeseseryoernosaa R$ 31,05 
* Forgotten Realms 
3 d)> A Estilha de Cristal... R$ 28,80 








de R$75,00 por...... Rs 53,90 

The Matrix: Path of Neo 

de R$ 107,00 por...............» RS 95,90 
Indigo Profecy 

de R$ 99,00 por.............zecs Rs 85,90 
FEAR 

de R$ 109,00 por.............v.. Rs 98,90 
D8D Miniatures 

Aberrations Caixa Basica....... R$ 64,99 
Aberrations Booster.............. RS 39,90 
Giants of Legend Booster....... RS 64,99 
ANGELFIRE..... de RS 69,90 por R$ 43,20 
DEATHKNELL..ce RS 59,90 por R$ 43,20 
UNDERDARK...de RS 59,90 por R$ 43,20 


To PR EO É 28 80) Per A, q) E 














Em Aventuras Orientais....... R$ 69,90 a «lis 
8 Ravenloft D20 ..mess R$ 39,90 ty DUELMASTERS ES, 
N Ravenlof: Nativos TRADING GARD GAME 
EEDNSITOVAS: penses enaso mar R$ 38,35 A Deck Iniciante...de RS 20 por....... ; 
ERR Ação!!! ......, AE perA R$ 5,99 YU-GI-OH! - Em Português Booster Co ca de R$ 5,50 por 
) Reinado D20 ........ ve R$ 40,50 LANÇAMENTOS - BOOSTERS Exterminadores do Apocalipse 
= Der Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 Milênio Perdido..de R$19,90 por.....R$ 9,90 Booster............. «de R$ 5,50 por R$ 4,95 
FEKINGS: Midgard.......... Vaga Rua das R$ 24,30 Ascensão do Destinos... pPOF.....R$ 9,90 Deck de Escuridão de Kokujo 
Misica : Os Caminhos do E outras séries! Consulte! de.R$.20'DOl quassnsantsnsconqensnasoado R$ 18,00 
DENTE. eereesereerenteas encerramento R$ 15,20 LANÇAMENTOS - DECKS Deck de Fogo de Shobu 
E: Rea Tas no Cad sóRvÂnas RE o Chama da Destruição.de R$69,90..por..R$ 29,90 de RS 20 por.......... sense R$ 18,00 
Rica: ndo o Oriente...... j A pi 
& Quintessência do Guerreiro......... R$ 19,90 limas CRP AREA Ronson dai RAE a et dg to 
& Quintessência do Ladino......ss.s R$ 19,90 l (FAS NNICA) 
& Quintessência do EIfO....... R$ 19,90 : Temas sas comnas 
Campos de Batalha ..... ses R$ 11,25 TEMOS: TAVIB : : Magic: The Gathering 
Guia de Classes de Prest. 3.5... R$ 15,30 ESTARSWARS.. NONA EDIÇÃO 
Guia de Talentos & E IRD Deck Avanço Rápido.......vu. de R$ 25,00 por...R$11,70 
Classes de Prestígio ....esmensasss R$ 20,61 ud A Ir VU SA RS ad oana READ de R$ 12,00 DE R$B90 
Dicionários de Termos ....ceemecass R$ 5,40 MENTA TUMEY Deck Pré-construído........« de R$ 35,00 por....R$17,90 
Tormenta Gula do RAVNICA 
Jogador 3.5... «de R$ 29,90 por R$ 25,99 BOOSter...cecseesss coocescerss sede R$ 12,00 por... R$ 8,90 
Holy Avenger D20.....cmenere mocsccR$ 31,90 ERR Node Deck Torneio... sesende R$ 34,90 por....R$ 28,90 
Guia de Classes de Prestígio.......... R$ 22,50 I; e Deck Pré-Construído........de R$ 34,90 por... R$ 25,90 
ErimÓrio D20...ssecseseressrensicarsensenes R$ 40,50 NS IMAGE INICIE Te Salvadores de Kamigawa 
Guia Re DA sb [Le PRA Sapid 40,50 4 g Deck Pré-construído.....««««««de R$ 35,00 por...R$ 28,90 
- MARVEL | DC Origins CCG Booster Pack....sseseesesse sneboos de R$ 12,00 por.....R$ 8,90 
1D) )4 HDANE DO q - Mage Knight, HeroClix e Campeões de Kamigawa 
UI TA D Os Vampire TES em Promoção! Booster paCKosaneeeeees soosossoso de RS 13,00 por.....R$ 8,90 
: LS Deck Torneiro.... ese de R$ 37,90 por... R$ 34,90 
aDoss AGORA CUSTAM a Wizards, White Wolf, Alderac Deck PrSrCONSELUICO:craistnnoa DRT 70 O O a 
e Steve Jackson Games com preços reduzidos em até 32%! Consulte! Não Prados a 
, EQ do Booster pack....eseneees eovovsosesesevosasoso TP R$ 8,90 
é promoção, é REAJUSTE PARA UM PREÇO MENOR! gs E Deck Pré-Construído.....csseeereeereerereerermeesees R$28,40 
Shadowrun 4th Edition..De R$ 139,75...Por R$ 104,95 EA OUTRAS EXPANSÕES - CONSULTE! 
Mutants & Masterminds 20 Ed. De R$ 155,80 Por R$ 114, 95 CAR ad” Acessórios ULTRAPRO : 
WOD Core Book.......... De R$ 89,97...Por R$ 65,63 Ha«z GNR A Há Deck Protector 50 unids....de R$ 18,00 por........... R$ 9,90 
D&D Heroes of Horror.....De R$ 107, 82..Por R$ 73,80 eim do Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100).......... R$ 4,90 
Magic of Incarnum......... De R$ 125,96..Por R$ 86,33 Alta eva Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro......... R$ 1,05 cada 


ud 
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QUADRIS 


















EM MA ALCA S 
o) A a x q 
dê É ' (oo) AR Vis Ph 
or R$ 9,99 DESSES! 
GONNA RIAy 
a FLA RRY POTTER | 
To ENIGMA do PRÍNCIPE 





015450) por R$ : 3€ 329 ,90 


Aprenda a jogar RPG 
Fou ensine seus amigos 
com o RPG QUEST ! 
de R$ 19,90 
por R$ 16,90 
Vols. 1,2 e3 (cada) 


Daemon 
Cães de Guerra....... de R$ 30,00 por R$27,00 
TFOVAS DO cn ca sa nanda R$ 40,50 


DIVISÓRIA para Trevas 
(Inclui a aventura "Corações o aba 00 - 


Hi-Brazil.. secs ecsoasis R$ 27,00 
Anime RPG......c. R$ 13,50 
ANDOS msnequaceininsera dao» R$ 22, 50 
Arcádia 

ARRGIMINTS: Oucu ténis suco R$ 40,50 
Clube de Caça......... R$ 18,00 
Demônios......ccas R$ 22,50 





Grimório 666 (Daemon e D20) 
Guia de Armas 32 Edição........ 
Guia de Armas Medievais 3.5... 
Guia da Europa Medieval........s 
Guia de Monstros de Arton.....R$ 22,50 


R$ 22, 50 
R$ 25,90 









Imortal...... NANVA a ro R$ 12,60 
Inimigo Natural... R$ 10,80 
INQUISIÇÃO. ricos incasêsto R$ 10,80 
TAVASÃO SD Does nunca R$ 22,50 


JYHAD - Guerra Santa 

de R$ 29,00 por R$ 25,90 
QI DIS TIDO ana nas Cadi rena R$ 10,80 
Tormenta Módulo Básico..R$ 35,10 
RPG Quest (RPG para iniciantes) 
Vol 1, 2 ou 3 (cada)..R$ 16,90 


Supers RPG ....csss «R$ 10,80 
SDIFLUM as cias assa tasas R$ 22,50 
Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
ROMANCES 

Assassino de Almas......R$ 18,00 

Busca por Sangue... R$ 18,00 

Entre Anjos e Demônios 

da Adição: cassia «R$ 18,00 

Pincipia Discordia......... R$ 21,60 ag: 


DADOS sea RIRG 


Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado 
(d4, d6, d8, d10, d12, d20), e você aindiy 
leva uma sacolinha de veludo ! e ). 


- Dados Importados de Qualidade! é 
- Consulte disponibilidade a 


KIT ACRIICO caquasianáccionoansaserenonsacusnseas it AD,DD | 
RE PURGÍNÃO esco resi issu ruir RB LO DO 70 
Kit OpacoO...scesencencorsscnsscesenensoscco nes R$ 15,00 | 
Kit Marmorizados.... esses R$ 19,90 

Kit Mini-Dados........ ESTEPE TT R$ 18,90 

KR JUMBO ,osiersrenmesiosenonspestesr paraiso RÉ ASIA 

- DADOS AVULSOS - 

Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,50 
Dado de 30 lados (Cada)... R$ 6,90 
Dado Dezenado (Cada)... R$ 3,50 
OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 
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05 encdrdinos, 


Dragão Brasil + Rede RPG. 


A melhor revista de RPG, agora 
pela equipe do melhor portal de RPG. 


hitp://www.rederpg.com.br 











